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6Introduktion til projektet  
- design & evaluering
Undersøgelsen er gennemført af forskningsenheden 
Learning & Talent in Sport ved Institut for Idræt og 
Biomekanik, Syddansk Universitet i samarbejde med 
it-virksomheden eye4TALENT og fodboldklubberne FC 
Nordsjælland og FC København fra den bedste danske 
fodboldliga.
Projektet har været støttet af EU gennem Markeds-
modningsfonden.
Introduktion
Talentudvikling handler om at hjælpe unge atleter til 
at udfolde deres potentiale som eliteatleter. Det er 
blevet ”big business” og der investeres mange res-
sourcer i at udvælge og udvikle talenter. Dette gælder 
ikke mindst indenfor fodbold, hvor klubber kan tjene 
gode penge på at være dygtige til at udvikle unge spil-
lere.
Blandt de midler, der tages i brug er specialist træne-
re, særlige redskaber til teknisk træning, fysisk træ-
ning, sportspsykologi og mange andre. I dag er der 
en gryende forståelse for, at gode læringsfærdighe-
der (herunder evnen til selverkendelse og refleksion) 
er væsentlige forudsætninger for talentets udvikling. 
Derfor bruges også videoanalyser, træningsdagbøger 
og andre refleksionsværktøjer mere og mere til at sæt-
te turbo på de unge spilleres udvikling. 
Digitale udviklingsplatforme er stadig nye i talentud-
vikling. Eye4talent har udviklet en cloud, -web- og 
mobilbaseret digital talentudviklingsplatform til fod-
boldverdenen. Den inviterer trænere og spillere ind i 
en digitaliseret verden med det mål at accelerere ud-
viklingen af talentfulde fodboldspillere og understøtte 
trænerens mavefornemmelse med dokumentation. 
Ideen er, at spillerne analyserer uploadede kampvide-
oer. Her kan de tagge og analysere sig selv, følge op 
på målsætninger og få øje på yderligere potentialer. 
Spillernes analyser kommentareres af trænerne og 
danner ramme om en dialog om spillerens udvikling. 
Med dette lægges der større ansvar og mere arbejde 
over på spillerne, og ressourcerne bruges på en anden 
måde (så at sige vendes på hovedet), end i traditionel 
videoanalyse, hvor klubben ofte leverer færdige ana-
lyser til spillerne.
Denne rapport beskriver et forskningsprojekt, der er 
udført i forbindelse med introduktionen af eye4TA-
LENTs værktøj - Player Universe (PU) i FC Københavns 
fodboldakademi, School of Excellence (FCK SE). Fra et 
forskningsmæssigt synspunkt er det interessant at un-
dersøge, hvordan en delvis digitalisering af spillernes 
daglige selvbetragtning, læring og refleksion påvirker 
både de enkelte spilleres udvikling og talentmiljøet i 
bredere forstand.
Målet med forskningsprojektet er både at støtte op 
om udvikling og produktmodning af den konkrete plat-
form – og i endnu højere grad at undersøge brugen af 
digitale hjælpemidler i talentudvikling i det hele taget. 
Forskningen undersøger således flere aspekter, herun-
der hvordan arbejdet med platformen påvirker spiller-
7nes motivation, hvad de nye opgaver med at analyse-
re videoer betyder for spilleres ejerskab, individuelle 
refleksion og stress-genopladningsbalance, og ikke 
mindst hvordan platformen støtter op om og udfor-
drer den daglige dialog mellem træner og spiller.
I det følgende beskriver vi først selve platformen og 
dens muligheder mere i dybden. Dernæst beskriver 
vi kort de teoretiske perspektiver der ligger til grund 
for undersøgelsen (som uddybes sidst i rapporten), 
projektets formål og forskningsspørgsmål og de me-
toder, vi har anvendt. Sidst præsenterer vi forsknings-
projektets resultater og svarer på undersøgelsens 
forskningsspørgsmål.
Projektet bygger videre på et designforskningsprojekt 
i FCN, der blev gennemført i 2015 frem. Herefter er-
stattes forskningen i FCN med FCK’s ”School of Excel-
lence”, gennemført fra juli til ultimo december 2016. 
Funktioner i brugen af Player Universe
På billedet ovenfor ses PU’s brugerflade, hvor spille-
ren er i gang med en (selv)analyse. Her vil der i vi-
deoafspilleren optræde enten en hel kamp eller et 
udklip af en kamp eller træning. Forudsætningen for 
at foretage en analyse vil være, at der for spilleren 
eller træneren er stillet videomateriale til rådighed. 
Spilleren kan have været i kamp og kort tid efter er 
videomateriale af kampen blevet tilgængelig i PU. 
Kompetenceprofilen vises til højre for videoafspil-
leren. Kategorierne består af de kompetencer eller 
færdigheder (færdighedsgrupper), som spilleren kan 
tagge sine handlinger og aktioner med. Farverne er 
lig med forskellige svarmuligheder. Med taggingen 
(analysen), baseret på videoens tidskoder, knyttes 
svarmulighederne (tags) an til kampens forskellige 
handlinger og aktioner. Disse analyser af kampe og 
til tider også træninger, benævnes fremover video-
klipning, tagging eller videoanalyser. Hvis der er pas-
8sager i kampen, hvor bolden er kommet ud af spil, fx 
ved et dømt hjørnespark, kan spilleren under analysen 
speede kampen op (kontrolfunktioner lige over vide-
ofremviseren).
Der er mulighed for at spilleren knytter kommentar til 
de forskellige aktioner, se billede nedenfor. Dette for 
at fastholde refleksioner over egne og andres aktioner 
på banen, om 
hvad der var 
godt, og hvad 
der kunne have 
været gjort i 
stedet for at 
lykkes. Reflek-
sioner kan en-
ten udføres af 
spiller eller 
træner, og kommentarne udvider kommunikationen 
mellem spiller og træner.
Efter afsluttede analyser kan spilleren og træneren få 
vist statistik over spillerens aktioner, og det er muligt 
at gense udvalgte kampelementer og aktioner, eksem-
pelvis alle indspil til feltet eller alle løb i position på flø-
jen. Disse analyser og refleksioner over aktioner åbner 
tilsammen for en løbende feedback og kommunikati-
on om spillerens præstationer og mulige indsatsom-
råder for at øge læringen. Endelig tilbyder PU også et 
spilleroverblik, blandt andet også med personlig profil, 
performance klokke inkl. spillerdokumentation, vide-
olog, udviklingsplan, testprofiler og andre elementer. 
Disse profiler, statistikker og kommentarstrenge for 
enkeltaktioner vises på billeder af PU-brugerflader 
ovenfor.
9Teorisammenfatningen er delt i fire; (1) i og omkring 
konteksten for fodboldtræningen. Heri belyser projek-
tet talentforståelsen med afsæt i miljøet, (2) spørgs-
mål om tidsforbrug ved brug af refleksionsværktøjer 
og derigennem problemstillinger vedrørende stress 
og genopladning  (3) medie- og læringsforståelse samt 
(4) forståelsen for forskning gennem design tilgangen 
(Research Through Design [RtD]) (Zimmerman et al., 
2008).
Sportspsykolog og forsker Kristoffer Henriksen har 
udviklet en holistisk økologisk tilgang til at forske i ta-
lentudvikling. I rapporten benyttes denne teoretiske 
ramme som afsæt til at undersøge og beskrive FCK’s 
talentudviklingsmiljø. Beskrivelsen bygges hovedsage-
ligt på miljøsuccesmodellen (Henriksen, 2011), men 
involverer bredt den eksisterende talentudviklingslit-
teratur. Miljøsuccesmodellen, med hvilken der ledes 
efter kendetegn i det konkrete talentudviklingsmiljø, 
var grundlag for design af observations- og intervie-
wguiden, hvor følgende overordnede spørgsmål blev 
stillet:
Hvilken talentforståelse kendertegner praksis i 
FC Københavns School of Excellence?
I betragtning af at mindre end én procent af spillerene 
bliver professionelle (Green, 2009), mener vi, at det 
for fodboldakademier og tillige forskningsstudier heri, 
overordentligt relevant at inddrage denne eksemplari-
ske (miljøsucces) model til at belyse, om ”helpersons” 
udvikling kan identificeres i talentmiljøet. Dette per-
spektiv er betydningsfuldt for forskningsprojektets 
afdækning af konteksten og dens potentialer ved in-
troduktion af Player Universe. Henriksen definerer et 
holistisk-økologisk talentudviklingsmiljø således:
”Et talentudviklingsmiljø er et dynamisk system, der be-
står af (a) en udøvers umiddelbare mikromiljøer, hvor 
den sportslige og personlige udvikling især finder sted, 
(b) i sammenhængen og koordinationen mellem disse 
mikromiljøer, (c) makromiljøet, der er den større kon-
tekst, som mikromiljøerne er indlejrede i, og (d) klubbens 
eller holdets organisationskultur, der er en samlende 
faktor i forhold til miljøets succes med at udvikle unge 
talentfulde udøvere til senioreliteudøvere” (2011)
Med denne definition ser vi efter et sammensat mi-
kro- og makromiljø, og undersøger, hvad der foregår i 
og udenfor fodbolden, og tillige relationen og koordi-
nationen mellem mikromiljøerne (vennekreds, skole, 
klub osv.), herunder hvordan miljøets ”medlemmer” 
tænker og agerer i det daglige.
Stress og genopladning
PU rummer en diskussion vedrørende brug af psykiske 
og tidsmæssige ressourcer – understøttet af erfarin-
ger fra forskningsstudiet hos FCN’s fodboldakademi 
i 2015. Til undersøgelsen af fænomenet stress an-
vendes brudstykker fra henholdsvis Henriksen et al. 
(2007), der berører langvarig stress, Kellman (2002) 
som beskriver den tidsmæssige faktor og Lazarus’ 
stress-model (1993), der ser på krav vs. kompetencer.
På baggrund af andre studier anbefales batterimeta-
foren som teoretisk baggrund for analyse af stress. 
Batterimetaforen åbner rum for at tale om stressorer 
og genopladningsstrategier, ved at tage udgangspunkt 
i udøvernes konkrete oplevelse af, hvad der hhv. tager 
og giver energi. Batteri-metaforen er en måde at itale-
sætte Kallus & Kellmanns (2000) ”The Scissor Model”, 
hvilket gør at der kan tales om stress og genopladning 
ud fra flere perspektiver. Derfor talte vi med respon-
denterne om; ”Hvad tager energi?” og ”Hvad giver 
Teori - miljø, læring og design
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energi?” inden for psykiske og tidsmæssige stressorer. 
En udfordrende opgave, da vi oplevede at helt unge 
fodboldspillere primært vil tænke i fysiske stressorer.
Ønskes en mere fyldestgørende indføring i teorierne, 
for en dybere forståelse af analysen, findes en mere 
omfattende redegørelse i kapitlet; Teorisammendrag.
Lærings- og medieforståelse
Læringspunkter fra de indledende refleksioner, op-
stået af forløbet i FCN, motiverede os til i anden del 
af studiet at undersøge den pædagogiske brug af et 
sådant virtuelt miljø, og som samtidig åbner op for at 
sætte spørgsmålstegn ved, om en overvejende sko-
lastisk (instruktions- og skolebaseret) læringsform er 
den mest hensigtsmæssige. Som et alternativ eller 
kombination af flere læringsformer, vil studiet søge at 
identificere brugeradfærd, der kan betragtes som en 
mere uformel læreproces. Dette gennem en højere 
grad af selvforvaltning, der kan appellere til helt nye 
udviklingsperspektiver i det eksisterende og stadigt 
udviklende Player Universe.
Redegørelsen for læringsformers analytiske forbun-
dethed med medietyper og dermed mediers poten-
tiale læringsstøttende funktion beskrives mere om-
fattende i rapportens teorikapitel til sidst. Overordnet 
beskrives og analyseres digitale medier for at støtte in-
struktion af færdighedslæring, fremme samarbejde og 
læring i fællesskaber, støtte læring gennem refleksion 
samt fremme og støtte læring af kreativitet.
Samtidigt skitserer vi her to centrale læringsformer, 
der stammer fra Côté’s (2013) forskning og begreber:
• Deliberate play (tilsigtet og målrettet leg), der 
udspringer af og som tager et afsæt i den le-
gende og fornøjende oplevelse hos udøveren
• Deliberate practice (målrettet træning), der 
i højere grad har fokus på voksenstyret og di-
daktiseret træning
I hvor høj grad kan et fodboldakademi med et digitalt 
hjælpemiddel understøtte disse læringsformer? En til-
gang i stil med deliberate practice til læring og anven-
delse af platformen er pædagogisk sammenlignelig 
med læring i skolen, og denne instruktive tilgang er 
ligeledes udbredt i den elitære fodbold.
Omvendt vil en anden tilgang til brug af PU (i stil med 
deliberate play) åbne op for et alternativ til den mere 
instruktionsbaserede læringsform, en anderledes ud-
nyttelse af læringens dimensioner i et virtuelt rum, og 
med et potentiale for udvikling af kreativitet.
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Designforskning
Undersøgelserne i studiet hviler desuden på et grund-
lag om tolkning af menneskets interaktion med om-
verdenen som medierende. Det vil sige støtte af in-
strumenter (artefakter) i bredeste forstand. Denne 
bygger blandt andet på Vygotskys studier af børns 
læring (1978). Tilsvarende handler det i nærværende 
undersøgelse om det ’praktiske’ og deri blandt andet 
om omgangen med (digitale) værktøjer.
Det digitale designforskningsrum understøttes af den 
i forvejen kendte viden indenfor human-computer 
interaction feltet, hvor der trækkes på user-centered 
design teknikker af Barnum ”Usability testing essen-
tials” (2011). Designforskningen skal ikke kun beskri-
ve, hvordan verden er og har været, men undersøge, 
hvordan verden kan blive – i nærværende projekt – via 
deltagende brugere fra FCK’s SE.
Undersøgelsesfeltet har dermed et teoretisk inspi-
reret fundament af økologisk- og kulturpsykologi, 
virksomhedsteori, medie- og læringsforståelse samt 
Human-computer Interaktion disciplinen, for derved 
grundigt at undersøge talentudviklingsmiljøet før og 
efter intervention med og implementering af E4Ts 
digitale PU. Dette med henblik på at kunne bidrage 
med værdifulde designindsigter og en gyldig viden om 
potentialer og risici ved brug af et skybaseret digitalt 
videofeedbackværktøj designet til talentudviklingsmil-
jøer inden for fodbold.
12
Projektets indledende faser foregik, som tidligere 
nævn, i samarbejde med FCN. Målet var at hele pro-
jektet skulle foregå i denne klub, men et ejerskifte og 
udskiftning i ledelsen gjorde dette umuligt. Derfor blev 
der etableret kontakt til FCK, hvor resten af projektet 
blev forankret. 
Indsigter opnået fra undersøgelserne i FCN
Med projektet i FCN nåede vi dog at gennemføre et 
baselinestudie som grundlag for at indgå i designforsk-
ning omkring videreudvikling af PU. Data fra denne del 
var interessante, idet det blev klart, at et antal spillere 
i en signifikant grad benytter sig af at se deres egne 
performances på video, men hvorvidt og hvordan de 
også ”tagger” og dermed opnår en mere omfattende 
refleksion og samtidig statistik på deres udøverfærdig-
heder, fandt vi, burde undersøges nærmere.
Om et stort antal producerede klip er udtryk for at ville 
tilfredsstille træneren og klubben, og dermed en frygt 
for ikke at leve op til klubbens eksplicitte og implicitte 
forventninger, stod heller ikke klart efter disse indle-
dende undersøgelser. Eller vidner disse registreringer 
om et antal spillere, der på den anden side nyder en 
mere uformel tilgang ved at kunne se, gense og be-
tragte videooptagelser, hvor de selv indgår? Fundene i 
FCN bør endvidere ses i forhold til forskellige forvent-
ninger hos de kommende brugere. På den ene side var 
en gruppe forbeholdne, og på den anden side var en 
gruppe brugere mere interesserede.
De to forventningstilgange kan være et udtryk for 
et reelt dilemma. På den ene side en motivation for 
at lære mere og reflektere over egen praksis. Og på 
den anden side en travl hverdag med mange opgaver 
for både spillere og trænere. Således KAN en af kon-
sekvenserne ved implementering af platformen PU i 
træningsmiljøet være øget pres i hverdagen.
Derudover viste interfacestudier i FCN, at det var in-
dividuelt fra træner til træner, hvem der gav og hvor 
meget der blev givet af individuel virtuel feedback til 
spillernes videotagging. For så vidt at spillernes brug 
af platformen er uafhængig af trænernes feedback, 
kunne en hypotese være, at selvbetragtning og -re-
fleksion giver mening for spillerne i sig selv – måske 
i form af deres uformelle fordybelse (og dermed læ-
ring?). Dette kunne være uden en træners konstante 
”overvågning”, indflydelse og vurdering af det vide-
otaggede – en frit forvaltet læringsform. Denne læ-
ringstilgang blev blandt trænere, ansvarlig ungdoms-
sportschef, designere og forskere tillige diskuteret 
nærmere under designworkshops i FCN. Og det blev 
aktivt diskuteret, ud fra et perspektiv og en forståel-
se af, at selvforvaltet og -initieret læring kan være en 
yderligere gevinst og en ønskelig adfærd hos spiller-
ne. Dette blandt andet i forhold til at opnå stærkere 
kreative spillerkompetencer. En sådan praksis vil tillige 
have mulighed for i højere grad at styrke målrettet leg 
(deliberate play).
Disse resultater skærpede projektet fortsatte mål på 
den måde, at vi i projektets sidste faser var særligt op-
mærksomme på, hvilken betydning den uformelle og 
mindre strukturerede brug af platformen har for spil-
lernes læringsform og motivation? Vi ser på den ufor-
melle brug af platformen, hvorvidt den har betydning 
for fastholdelse af lysten til fortsat at arbejde med sig 
selv og sine udviklingspunkter gennem selvorganiseret 
videoklipning og -tagging som spejlingsmedie af egne 
præstationer. Om videoklipningen i sig selv er nok, 
om tagging er en naturlig del af betragtningen af sine 
performances, eller om struktureret feedback er nød-
vendigt for at skabe udvikling, er spørgsmål, som har 
Baggrund for studierne i FCK
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rejst sig. Dette er indsigter og hypoteser FCN undersø-
gelserne affødte, og som yderligere efterforskes i FCK 
undersøgelserne. Således affødte disse indledende 
studier yderligere fokus på at belyse et potentiale for 
også at være inspireret af selvforvaltningspædagogik.
Såvel eye4TALENT's filosofi som trænerne har udtrykt, 
at de tror på, at ressourcebehovet kan vendes, såle-
des at spillerne udføre en større del af analysearbejdet 
frem for at det er trænernes opgave. En fordel ved det-
te kan være en omprioritering af arbejdsopgave mod 
at trænerne reflekterer sammen med spillerne og ikke 
at det vil generere mere arbejde til trænerne. Spiller-
ne udtrykker gennem de første undersøgelser en vis 
bekymring, men kender ikke omfanget af deres arbej-
de. I de indledende undersøgelser har vi set at ingen 
af de adspurgte trænere er interesseret i at pålægge 
sig yderligere arbejde gennem videoklipning, og hvad 
det medfører af analyser og evalueringer. PU anskues 
netop som en effektivisering af talentudviklingsmiljø-
et. Den nuværende anvendelse af video i talentmiljøet 
beskrives af trænerne som en tidskrævende post i de-
res daglige arbejde.
I undersøgelsen er vi dermed i stand til at tage erfarin-
ger og viden fra FCN med videre, og denne skal komme 
FCK og E4T til gode, gennem en optimeret forståelse 
af platformens udfordringer og potentialer for ambi-
tiøs og strategisk arbejde med talentudviklingsmiljøer.
Med målet om at skabe brugbar og værdifuld viden 
om talentmiljøets karakteristika og potentialer for an-
vendelse af et PU I FCK’s SE, blev de følgende forsk-
ningstemaer udviklet i samspil med E4T. Dette samspil 
og indsigter opnået i FCN vedrørende tidsforbruget i 
brug af PU, har medført at temaet stress vs. genoplad-
ning er ekstra i fokus i de følgende FCK studier.
Formål
Formålet er at påvise potentialer og effekter i fodbol-
dens talentudviklingsmiljø i FCK’s SE - før (baseline) og 
efter ibrugtagning (evaluering) af det eksisterende og 
fortsat udviklende PU.
Mål
Målet er at indhente data, som kan være med til at 
give et brugbart overblik over det talentudviklingsmil-
jø, der samarbejdes med i test og tilpasningen af PU 
hos FCK’s SE.
Konkret er det målsætningen at kunne fremhæve ten-
denser uden og med brug af PU i FCK’s SE, der leder til 
en mulig værdifuld læringsform. En konkret form, der 
skal anspore til vedvarende anvendelse af PU både for 
spillere og trænere i understøttelsen af talentudvik-
ling. Dette skal bringe produktmodningen af PU kon-
struktivt videre på baggrund af undersøgelsens fund.
Forskningsspørgsmål
Forskningsspørgsmålene herunder vil fortløbende bli-
ve berørt og søgt besvaret gennem undersøgelsens 
design, metoder og analyseresultater.
Følgende forskningsspørgsmål undersøger, hvad den 
uformelle og mindre strukturerede brug af platformen 
har af betydning for spillernes læring og motivation:
(1) Hvilken betydning har det for spillernes læringspoten-
tiale og -kurve, at spillerne selv analyserer kampe, hvor-
ved at de afkræves brug af større tidsressource, og at der 
genereres individuelle klip af træning og kampe?
Følgende forskningsspørgsmål undersøger trænerens 
formidling (hvilken læringstilgang) af PU (guidet og 
instruktionsbaseret eller åben), herunder trænerfeed-
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backens frekvens og form, samt mulige igangsætten-
de forhold vedrørende individuel motiveret refleksion 
og læring:
(2) Hvilken betydning har trænerens formidling af PU 
(læringstilgang) og den virtuelle trænerfeedback for at 
bevare spillerne motiveret i deres videotagging? Og kan 
denne være med til at styrke lysten til at arbejde med sig 
selv og sine udviklingsmuligheder?
Følgende forskningsspørgsmål undersøger mulige 
konsekvenser ved en klubs eller træners forventnings-
pres til brugen af PU:
(3) Hvilken betydning har brugernes (spillernes) oplevel-
se af forventningen om, at de selv skal analysere deres 
kamp-performance, og klubben ønsker at spillerne ge-
nererer individuelle klip og videotagging?
Endelig undersøger følgende forskningsspørgsmål 
spillernes velbefindende ved at udføre videotagging 
og analyse på ugentligt basis:
(4) Hvilken betydning har tidsforbruget på spillernes vel-
befindende ved at videotagging og analyse integreres 
som et element i det daglige levede talentudviklingsmil-
jø med samme tidsmængde til rådighed?
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Undersøgelserne i FCK SE er designet som et casestu-
die med elementer af designforskning trukket ind som 
støtte disciplin. Designet baserer sig på fem faser (se 
figur 1), hvor der indledes med afdækning af det te-
oretiske fundamnet. Herunder indgår der tillige bru-
gercentrerede designundersøgelser med data fra FCN. 
Resultater og udviklinger fra disse undersøgelser var 
baggrund for studiets anden fase med afdækning af 
baseline i FCK SE. Dette følges af en introduktion og 
intervention med PU, for her at undersøge den umid-
delbare brug af platformen PU i de skitserede interfa-
cestudier. Dette følges af evalueringsstudier, hvor der 
ses på brugen af PU i FCK SE. Endelig analyseres data 
og de samlede undersøgelser sammenfattes i nærvæ-
rende rapport. I det følgende beskrives metoderne 
nærmere
Generering af data i det nuværende talentudviklings-
miljø involverede U14 og U17 spillere og trænere. 
Som det fremgår nedenfor bygger undersøgelsen på:
• 8 stk. involverede spillere fra U14 + U17
• 2 stk. involverede trænere fra U14 + U17
Baselinestudie
Baseline er et før-studie i det aktuelle miljø, hvor for-
hold omkring fodbolden og det daglige levede liv un-
dersøges. Det er her, vi som forskere, for første gang 
møder FCK’s trænere og spillere. Spillere og trænere 
indgår som respondenter i at genere data til gennem-
førelsen af nærværende undersøgelse. Det betyder, at 
ca. 20% af spillerne fra hver omtalte årgang er med i 
forskningen. Dette bør tænkes ind, idet denne andel 




af spillerne ikke vurderes at udgøre et omfang, der 
omfatter det samlede fællesskab, men kun særlige 
udvalgte spillere. Det kan vise sig at sløre mulige styr-
ker ved brug af PU, herunder fællesskabselementet. 
Under baselineforløbet brækker en af de medvirkende 
U17-spillere uheldigvis benet til en landsholdssamling 
og udgår derfor af studiets evaluerende del.
I baseline undersøges i hvilket omfang der tages ejer-
skab for egen læring før FCK’s SE blev introduceret for 
det webbaserede PU fra E4T. I og med undersøgelser-
ne tager afsæt i brug af medier i udvikling af talenter 
inden for fodbold, fokuserer vi på læringsformer, der 
ligger til grund for analyserne og forståelsen af brugen 
af medier i læring af fodboldfærdigheder. Indledende 
undersøges kendetegn i miljøet ved en observerende 
og nysgerrig tilgang, og der redegøres for resultater 
af dette i kontekstbeskrivelsen. I dette undersøger vi 
også spillernes nuværende værktøjer, i hvilken grad de 
fører til ejerskab over egen læring, og motivationen 
hos den enkelte spiller for at ville udvikle sig. Hvilket 
vi i undersøgelserne til dels også her tolker som spille-
rens motivation for at tage PU i brug.
I undersøgelse af ovenstående elementer er der ind-
hentet data gennem baselinestudiernes semistruk-
turerede interviews, der havde en varighed på 30-70 
min. pr stk. I interviewene er der benyttet en åben 
tilgang i spørgeformen. Under introduktionsworks-
hoppen er der tillige genereret observationsdata og 
uformelle interviewdata.
Interventionsperiode
Baseline blev fulgt af en introduktionsworkshop, hvor 
data beskriver den umiddelbare brug af platformen. 
Tillige indgår for interventionsperioden et midtvejs 
dataudtræk, hvor spillere og trænere er monitoreret i 
en periode på 9 uger, hvor 6 og 7 kampe fra henholds-
vis U14 og U17 er analyseret. I denne periode var flere 
af spillerne til landsholdssamlinger, og introduktionen 
af PU kan have været mere udfordret end forventet. 
Dette til trods peger observationen ikke direkte på 
faldgruber i ibrugtagningen af PU. Landsholdssam-
lingerne medførte at spillere i denne periode i stedet 
fik overleveret videooptagelser af ældre kampe, som 
de videoklippede efter endt landsholdssamling. Det 
kan have haft en indvirkning på motivationen for bru-
gen af PU i retning af nedsat brug af PU og nedsat kva-
liteten af analyserne af spilsituationer i videoklippene.
Data vedrørende tidsforbruget er trukket fra E4T PU 
database. Disse data tegner et billede af det aktuelle 
tidsforbrug hos spillere og trænere.
Evalueringsstudie
Evalueringsstudiets opgave var at undersøge spillernes 
1.0 Baselinestudier - forskningstemaer:
• Fordeling af ejerskab
• Relationer spiller/træner, spiller/spiller, spillere/trænere, 
træner/træner 
• Individuel refleksion
• Stress vs. genopladning (dataudtræk skal belyse spiller/
træner tidsforbrug)
• Hvordan understøtter nuværende digitale og analoge 
værktøjer talentudviklingen?
2.0 Evalueringsstudie - forskningstemaer:
• Fordeling af ejerskab
• Relationer spiller/træner, spiller/spiller, spillere/træne-
re, træner/træner
• Individuel refleksion
• Stress vs. genopladning (dataudtræk skal belyse spiller/
træner tidsforbrug)
• Hvordan understøtter Player Universe den daglige brug 
(brugervenlighed + relevans)?
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brug af videoanalyse, og hvilken læringstilgang der har 
været brugt af trænerne – og hvad det har affødt af 
brugeradfærd og kvalitative oplevelser hos spillerne.
Analysen af baseline med de 4 gennemgående forsk-
ningstemaer viser sig at afføde nogle synlige motiva-
tionsspor, særligt omkring relationer og præstationer, 
som gør at opbygningen af evalueringsstudiet derfor 
justeres i forhold til baseline. Undersøgelserne får 
dermed et supplerende fokus med afsæt i spillernes 
motivationsorienteringer og affødte lyst til læring. Et 
fokus, som i sidste ende skal føre til større forståelse 
for, hvordan et motiverende (digitalt) læringsmiljø fa-
ciliteres og opbygges.
Spillerevaluering
Det er dermed evalueringsstudiets intention at få svar 
på, hvorvidt PU vil igangsætte en styret læreproces, 
inspireret af de i første del af studiet E4T afviklede 
instruktive kurser i brugen af PU. Eller om introduk-
tionen af PU har startet en uformel selvorganiseret 
proces hos spillerne til videoklipning og -tagging. Det 
er ligeledes evalueringsstudiets intentioner at vurde-
re om miljøets medlemmer er presset af et forventet 
brug af Player Universe, der for spillerne har givet en 
øget mængde af opgaver i hverdagens talentudvikling 
i FCK’s SE.
Trænerevaluering
Ved involvering af trænerne, er spørgsmålet om der 
vil være en væsentlig pædagogisk driver i introdukti-
onen og i brugen af PU. Med disse undersøgelser af 
trænernes forståelser af brugen, vil brugernes adfærd 
kunne afdækkes tydeligere. Det er derfor evaluerings-
studiets fokus at spørge trænerne om, hvad de tænker 
om spillernes brug af platformen og konsekvensen for 
spillernes motivation, læring og pres i hverdagen.
Det er som skitseret i introduktionen og i teori målet 
at afdække, hvilken læringstilgang der har været mest 
iøjnefaldende gennem trænernes brug af PU som 
værktøj til at opnå mere og bedre læring? Har den væ-
ret åben og eksperimenterende eller guidet og ram-
mesat – eller noget tredje eller fjerde? Dette belyses i 
forhold til Coté’s rammesatte tilgange, ”målrettet leg” 
og ”målrettet træning”?
Det undersøges således, om der er en sammenhæng 
i trænerens formidling af systemet, som beskrevet 
ovenover, og den måde spilleren bruger videoklipning 
og -tagging på i et læringsmæssigt perspektiv. Der ses 
på de trænere, der giver meget feedback, hvad de 
lægger vægt på i deres feedback. Og de trænere, der 
giver intet eller lidt feedback, hvad årsagen er hertil? 
Og hvorvidt om det læringsmedierende samspil har 
haft en betydning hos spillerne?
Det interessante er, hvad den ene eller den anden træ-
neradfærd har affødt af øget eller ændret tidsforbrug, 
forventningspres, trivsel, motivation, generel bruge-
radfærd og potentiel læring. Da trænerne er den pæ-
dagogiske ryggrad, vil svarene på ovenstående spørgs-
mål være yderst nyttige for at forstå spillernes tilgang 
til deres udvikling og brugen af PU.
Ressourcer ved brug af Player Universe
Det er som tidligere nævnt blevet relevant at se nær-
mere på begrebet stress, der i dette forskningsstudie 
skal opfattes mere blødt i form af pres eller travlhed. 
Fænomenet har fundet vej i dette studie, fordi der var 
en bekymring vedr. omfanget af videoklipningen fra et 
antal af respondenterne i FCN i 2015.
Derfor er det vigtigt at forholde sig til at FCK’s SE, der 
i denne undersøgelse tester E4T’s PU påtager sig en 
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ekstra ny opgave i forbindelse med spillernes daglige 
træning og liv.
Opgaver i talentudviklingsmiljøet, der skal ændres fra 
gamle til nye digitalt støttede metoder, er opgaver, der 
ikke tidligere har fundet sted. Disse skal nu integreres 
med målet om at accelerere læringen i og uden for 
træningen. Det kræver en indsats fra alle involverede 
at lære mere med samme tidsressource til rådighed. 
Derved ønskes en effektivisering, men også en æn-
dring af vaner, ved at gøre tingene på en ny og mere 
reflekterende måde ift. vidensdeling og -lagring, struk-
turering, statistik m.m. af kampinformationer.
Det er i den netop beskrevne ovenstående del at be-
grebet stress får sin berettigelse. Ledelse, trænere, 
spillere og sågar forældre påvirkes af at talentudvikling 
for fodboldspillere skal rumme mere ”hjemmearbej-
de” og selvrefleksion end hidtil.
Forankringsperiode
Efter evalueringsstudiet foretog vi et endeligt ud-
træk E4T-databasen, for implementeringen af PU fra 
11.10.16 til 12.12.16 i FCK’s SE.
Generering af data
Dataene er fremstillet med et ønske om at forstå, 
hvad der kendetegner FCK’s SE, hvor designprocessen 
afspejles i nedenstående datagenereringsproces, der 
groft er delt i 3 områder:
• Feltarbejde: Deltagerobservationer i og uden-
for træningsmiljøet - og ved det nuværende og 
testede webbaserede interface fra E4T i form 
af en introduktionsworkshop af PU.
• Interview: Semistrukturerede interviews af 30-
70 minutters varighed blandt spillere og træ-
nere fra FCK’s SE. Og der er anvendt en åben 
spørgeform i interviewene.
• Udtræk af data: E4T’s har tilsendt spiller- og 
trænerrapport i slutningen af interventionen 
med brug af PU, hvor der analyseres på tids-
forbrug, brugsmønster og feedback i de første 
9 uger.
Evalueringsdata
I 2. fase af studiet gennemføres et nyt og justeret in-
terview med de udvalgte spillere og trænere, hvor der 
ligeledes søges en åben tilgang i spørgeformen.
Med de 8 involverede spillere var fokus på at få de 
bedst mulige og mest mulige autentiske beskrivende 
ytringer fra spillerne. Med afsæt i disse overvejelser, 
vurderede vi at være forberedt til at generere solide 
data.
Analyse
Analysen af forskningsstudiets data er delt i to grundet 
et læsevenligt sigte efterfulgt af en analytisk opsam-
ling. Strukturen fremgår af boksen til højre.
I februar 2015 stod SDU-medarbejdere i Farum Park 
med forskningsspørgsmål- og notesbøger, nysgerrige 
og med undersøgende blikke for at starte studierne 
med og for FCN og E4T. Her mere end et år efter er føl-
Metoder anvendt i undersøgelserne:
1. En introduktionsworkshop til PU afholdt af E4T (SDU del-
tog som fluen på væggen og med hjælp fra en udarbejdet 
observationsguide)
2. Udførte observationer i og udenfor træningsmiljøet samt 
semistrukturerede interviews med 4 stk. U14 spillere og 
1 stk. træner
3. Udførte observationer i og udenfor træningsmiljøet samt 
semistrukturerede interviews med 4 stk. U17 spillere og 
1 stk. træner.
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geforskningen som tidligere beskrevet fortsat i FCK’s 
SE, og dermed nyt feltarbejde i nye omgivelser. Om-
givelserne er en del af helhedsindtrykket, når du som 
etnograf er opdagelsesrejsende i et fremmed miljø.
I selve begrebet feltarbejde ligger der en implicit an-
erkendelse af kontekstens afgørende betydning for 
forståelsen af det levede liv, og et af de væsentligste 
principper i feltstudiet er at observere praksis, hvor 
den foregår. Det betyder, at jeg som forsker og neutral 
beskuer tog plads i det ”fremmede” rum (Hamstrup 
og Ramløv, 1988).
Det fremmede rum er i denne kontekst fodboldbaner 
og tilstødende faciliteter, der vedrører spillere og træ-
nere, som studiet fulgte i denne undersøgelse. Alt fra 
kommunikation mellem trænere og spillere, over om-
klædningsrum, til synlige artefakter fortæller noget 
om produktet FCK’s SE.
Sammenfatning af undersøgelsens design
Disse to overordnede forskningsstudier (baseline- og 
evalueringsstudiet) skal give indsigt i spillernes brug af 
E4T’s PU for at afdække, hvordan et virtuelt lærings-
rum spiller sammen med et fysisk læringsrum i spiller-
nes udvikling.
Her vil analysearbejdet belyse tendenser, der vil svare 
på, hvilke betydninger henholdsvis en guidet læring 
vs. åben læring tilgang har på spillernes nuværende, 
fremadrettede og potentielle brug af PU. Tendenser-
ne som forskningsstudiet finder, vil med sandsynlig-
hed ikke pege entydigt på ét af nævnte læringsformer, 
men have overvejende vægtning til den ene eller an-
den side eller noget helt tredje.
Samtidigt afdækkes, i hvilken grad introduktionen af 
PU vil have indflydelse på fodboldspillers og -træners 
oplevelse af at være presset i en hverdag på et fodbol-
dakademi, hvor også skole og familie indgår som væ-
sentlige elementer. Dette åbner for at dokumentere 
forskellige brugermuligheder, der forventes at kunne 
have relation til bestemte læringsformer, og dermed 
identificere, hvordan platformen målrettes en be-
stemt brug.
Baselinestudier er analyseret i nedenstående rækkefølge:
• Feltarbejde - konteksten FCK
• Introduktionsworkshop 
• Forskningstemaer vedr. kendetegn i nuværende miljø
• Hvordan understøtter nuværende digitale og analoge 
værktøjer talentudviklingen i FCK SE
–––––––  Intervention med  Player Univers  ––––––––
2.0 Evalueringsstudie - forskningstemaer:
• Feeltarbejde - brug af PU i FCK's SE
• Dataudtræk - brug af PU i interventionen (efter 9 uger)
• Forskningstemaer vedr. brug af PU i FCK's SE talentmiljøet
• Datatræk - brug af PU i forankringsfase (følgende 9 uger)
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Kjøbenhavns Boldklub (KB)
Et imponerende fodboldanlæg møder dit blik, når du 
nærmer dig KB’s faciliteter. På afstand ligner græs-
tæppet noget, der er taget ud fra en golfbane og fle-
re gartnere passerer rundt i deres insisterende pleje 
af samtlige græsstrå. Enten til fods med rive eller på 
en stor græsslåmaskine. Anlægget vandes flere gange 
dagligt op til træninger, for at bevare banen frodig og 
hurtig. Anlægget tæller også en række kunstgræsba-
ner i forlængelse af hinanden.
På den ene side ses anlæggets fysiske faciliteter, der 
har bevaret noget autentisk og jordnært fra sin opbyg-
ning engang ultimo 1800-tallet. Efter år 1876 hvor KB, 
som det fremgår af logoet, blev grundlagt. De fysiske 
faciliteter huser kantine, kontorer, omklædningsrum 
for ungdom, styrketræningsfaciliteter samt en uden-
dørs pool til bl.a. skadede spillere og meget mere om-
kring fodboldanlægget. Et talentudviklingsmiljø, der 
tydeligt skildrer nutidens sejre på væggene – og hvad 
det er for en rejse FCK tilbyder spillerne at ”gør(e) 
drenge til mænd, og mænd til drenge.” Fodbold er jo 
ikke kun hård træning, men også et scenerum, hvor 
du uanset alder, kan genopstå og forsvinde ind i et le-
gende univers.
En interessant one-liner, som jeg afkoder (bevidst el-
ler ubevidst), leger med forskningsstudiets ibrugtagne 
teori-instrumenter inden for deliberate play og dele-
berate practice.
One-lineren er noget af det første du får øje på, når 





På væggen til højre syner FCK’s mange sejre gennem 
tiden. Der er ikke mere fokus på nutidens sejre, og 
rammer inddeler alle klubbens triumfer på lige fod. 
Senest står FCK noteret som pokalvinder og dan-
marksmester (2016).
Hvad der fremkommer interessant er placeringen af 
faciliteter. Overfor den røde KB-bygning, tidligere illu-
streret og beskrevet, ligger superligaholdets faciliteter 
med omklædningsrum osv., hvilket vises på billeder 
nederst til højre. Derudover stod der designede køre-
tøjer parkeret med FCKs emblem på og titler vundet 
Beskrivelse af konteksten FCK
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gennem tiden. En stærk bevidst synliggørelse af FCK’s 
præstationer på klubbens køretøjer.
I et interview fortalte en af spillerne, hvordan det var 
en kæmpe motivationsfaktor at betragte superliga-fa-
ciliteterne på den anden side af græsset.
Interviewer: ”Beskriv for mig, hvad der giver dig glæde 
og energi?”
Respondent, spiller U17 (B): ”Når jeg kommer ind på an-
lægget og kigger over på superligaens klubhus. Der over 
skal jeg en dag. Det synes jeg er mega motiverende.”
Ved dage med indre kampe kunne bygningen overfor 
give den fornødne vilje til at fortsætte det hårde arbej-
de frem mod en dag at blive profileret fodboldspiller.
Distancen mellem bygningerne fortæller måske et helt 
banalt lavpraktisk problem i form af mangel på plads. 
Adskillelsen er dog en tydelig differentiering mellem 
ungdom og senior, i det mindste synsmæssigt. Det af-
føder dog en klar fornemmelse, for mig som obser-
vatør og med andre øjne, at afstanden symbolsk er 
mere end banal logistik. Nemlig at det kræver noget 
helt særligt at tage skridtet over på den anden side, og 
at det gør hvem som helst ikke.
På min vej igennem miljøet bider jeg mærke i åbne 
kontorer for trænerne på tværs af U-hold, og det gav 
indtryk af et imødekommende og uformelt miljø, hvor 
ingen virkede for fine til at modtage eller afgive drille-
rier rundt i de åbne trænerkontorer. Der var kun sjæl-
dent lukkede døre ind til kontorerne, og det virkede til 
at være normalt at besøge hinanden på tværs af fag-
lighed og holdansvar. Faktisk var FCK-ansatte ved fle-
re lejligheder meget snaksaglige om mange ting, der 
vedrørte FCK’s insisterende udvikling – både sportsligt 
og kommercielt. Det var min klare fornemmelse, at 
folk, jeg mødte, var dybt dedikerede og engagerede 
for at skubbe og optimere alle steder til gavn for FCK.
Miljøet lagde ikke skjul på at synliggøre artefakter 
gennem iscenesættelsen af nogle af ovennævnte 
beskrivelser. FCK- og KB-logoet fremgik flere steder i 
klubben. Skueværdierne fremstår også synlige for om-
givelserne, hvilket indikerer at FCK’s talentudviklings-
miljø har et synligt værdigrundlag, som de adspurgte 
trænere ikke til dagligt diskuterer, men oplever som en 
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del af talentudviklingsmiljøet grundlæggende handle-
former og værdier.
De kerneværdier I har hængende, efterlever I dem?
Respondent, træner FCK: ”Det er nok mere det, end at 
det står på en væg, at man føler sig forpligtet over for 
det, og at man selv køber ind på det. Det er blevet en 
del af huset. Lidt tavs viden. Vi minder ikke hinanden om 
det. Vi har en idrætspsykolog koblet til, som jo observe-
rer træning og ledelsesstil som kører nogle forløb med 
spillergrupperne, hvor vi arbejder meget med at integre-
re den tilgang til ledelse og til læring, som vi tror på. Så 
det ligger meget i den hverdag, vi har.”
Det fortæller, at FCK har brugt mange timer på at ud-
arbejde et værdigrundlag og til stadighed bruger man-
ge timer på at sikre den røde tråd i deres arbejde.
Træning
Observation af træningen hos U14 og U17 bestod i at 
opfange miljøets kendetegn og adfærd, hvori PU kan 
spille en indvirkende rolle på miljøet.
Før og under træning komplementerede den afslap-
pede og seriøse atmosfære træningen og miljøets 
medlemmer. Der var plads til smil og grin, hvilket ken-
detegner en sund og gensidig respekt for hinanden.
Når der blev instrueret på banen, foregik det seriøst. 
Der var en god og tydelig kommunikation fra træner-
staben (2-3 trænere) til spillerne. Trænerne stod på 
skift for en bestemt træningsøvelse, som denne faci-
literede imens den anden træner primært observere-
de. Tit delte trænerne dog spillerne op i grupper til 
deløvelser, hvilket gjorde hver enkelt træner ansvarlig 
for hver sin træningsøvelse. Trænerne fungerede ind 
imellem som læremestre, når øvelser skulle instrueres 
for spillerne – og ofte som igangsættere af startbolde.
Undervejs i gennemførte træningsøvelser var der kor-
te pauser. Disse små rum var trænerens lille mulighed 
for input og optimering af læring af det gennemførte. 
Disse bevidste mini-orienterende refleksionsrum på 
træningsbanen understøtter behovet for at justere og 
påpege performance – ved at lære spillerne at reflek-
tere over egen praksis.
Dette kom ikke kun til udtryk som vejledninger, men 
også via spørgsmål til spillerne vedrørende det netop 
præsterede. PU ser ud til, med baggrund i den adfærd 
trænere udviser, at have sin eksistensberettigelse. 
Dette fordi PU vil kunne opsamle og indeholde flere 
af de spørgsmål, der vedrører konkrete handlinger og 
situationer til kamp, som ikke altid når at blive stillet i 
den daglige praksis efter kamp. Spørgsmålet er, om vi-
deotagging kan omfatte den daglige træning, hvis den 
i et selvforvaltet og uforpligtende miljø lever sit eget 
liv, og dermed kan præge lærerige interaktioner?
Trænere og spillere
FCK har som dansk topklub typisk større mulighed for 
hente trænere med praksiserfaring fra et højt fodbold- 
og trænerniveau til deres ungdomshold. Dette var 
også tydeligt, da det var meget kvalificerede trænere, 
der kobler praksis med teori, som vi mødte i klubben.
Flere af ugens hverdage indeholder forskellige former 
for træning (mentaltræning, styrketræning osv.) på 
samme dag. Kampdagen er oftest lørdag. Der er mor-
gentræning flere af ugens dage med mødetid kl. 8.00. 
FCK’s SE har således et samarbejde med Johannes 
Skolen. FCK’s SE henvender sig til udvalgte talenter i 
aldersgruppen 13-18 år, og mange af talenterne har 
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deres daglige gang på Johannes Skolen (fra 7. klasse 
til og med 3.g.).
De interviewede trænere er begge ansat på fuldtid og 
har assisterende og individuelle trænere tilknyttet. De 
adspurgte trænere udtrykker tilgængelighed overfor 
både forældre, spillere og kollegaer på alle tidpunkter 
af døgnet. Det tolker vi som en dedikation til jobbet, 
med den sideeffekt, at det reducerer stressfaktorer 
fra forældre via tilgængelige kommunikationskanaler 
(Harwood, 2014. s. 148). Trænerne udtrykker, at det 
er en del af jobbet.
Derudover deltager de interviewede trænerne i mø-
der af forskellig karakter, holder diverse oplæg, plan-
lægger træning og scouting, ser diverse kampe, klip-
per videodata og udfører videosessioner, afholder 
spiller / træner / forældresamtaler, taler med diverse 
eksperter omkring holdet (sundhedsstab og mental-
træner) og meget mere.
Det er tydeligt, at begrebet træner bliver et langt 
mere omfattende begreb, da den fuldtidsansatte FCK 
træner fremstår som facilitator i styringen af miljøets 
mange nævnte ressourcer og processer.
Fælles for de interviewede spillere er, at de træner 
stort set alle ugens hverdage, men tilses også af flere 
forskellige eksperter, for at sikre den rette trænings-
mængde og intensitet, der bygger spillerne op, frem 
for at nedbryde eller skade dem. Enstemmigt udta-
ler spillerne sig om, at hvis du som udefra kommen-
de spiller skulle træne i klubben, ville vedkommende 
bide mærke i en behagelig gæstfrihed og et højt træ-
ningsniveau, hvor alle er fokuseret og arbejder hårdt. 
Derudover er spillerne engang imellem til sociale 
arrangementer i form af biografture og mindre fod-
boldarrangementer eller stævner.
Sammenfatning af ”School of Excellence” i FCK
Efter at have undersøgt en del af FCK’s talentudvik-
lingsmiljø (SE) i 4 måneder, blandt andet gennem felt-
arbejde, viser miljøet at repræsentere et mangesidigt 
og på mange måder optimeret holistisk-økologisk ta-
lentudviklingsmiljø. Talentudvikling er ikke bare er et 
spørgsmål om at udvikle talenters sportslig, men også 
om at udvikle personlige og sociale færdigheder, som 
kommer spilleren til gavn (Henriksen, 2011).
Forudsætningerne for at tilbyde tilstrækkelige res-
sourcer til og omkring talentet er i høj grad tilstede 
grundet antallet af trænere og deres uddannelsesni-
veau. Tilgangen til flere forskellige eksperter og gode 
materielle ressourcer, herunder en unik træningsbane 
(samt kunstgræs) med videoudstyr til kampe (der er 
en forudsætning for at PU kan anvendes til kampana-
lyse i FCK) er til stede.
Dataene om talentudviklingsmiljøets processer i FCK 
fortæller om et på samme tid mangfoldigt og kon-
kurrencepræget miljø, hvori mange tilbud involverer 
spillerne i træningslejre, sociale arrangementer, alsi-
digt og moderne træning (styrketræning, individuel-
træning, angrebstræning, mentaltræning, teknologisk 
udstyr osv.). Spillerne indikerer at være en del af en 
gruppe, en kultur, hvor alle uanset niveau og hierarki 
skal arbejde hårdt, men samtidig tilbydes de højeste 
mulige sportslige rammer for udvikling af fodboldkom-
petencer på både et dybt og bredt niveau af høj faglig 
kvalitet.
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Talentmiljøet i FCK’s SE udfører et synligt stykke arbej-
de for at undgå en identitetsskabende afskærmning, 
hvor de unge kun ser sig selv som elitefodboldspille-
re og dermed forsømmer uddannelse og nødvendige 
livsfærdigheder. Talentmiljøet tilstræber at imøde-
komme en afbalanceret tilgang til spillerudvikling og 
en nødvendig opmærksomhed på at forberede de 
unge til at opnå succes i andre af livets domæner, ved 
at kombinere og prioritere skolegang med fodbold.
At trænerne er ansat på fuldtid og ser sig selv som 
en blæksprutte, tolker vi som at være et tydeligt tegn 
på de mange daglige forberedelser og aktiviteter, der 
foregår i miljøet. Det nævnes, at der er mange interne 
møder for at kommunikere og videndele om praksis. 
Der er ugentlige videoevalueringer og fælles analyse 
deraf, men det ønskes også at kunne tilføre daglig-
dagen noget dokumentation for, hvad der trænes og 
præsteres (dette søger E4T at hjælpe med og optime-
re gennem deres platform).
Dette udgør bare nogle af de mange aktiviteter, der 
tilbydes i miljøet. Via Miljøsucces-modellens retnings-
linjer, finder vi at der er de bedste rammer for et suc-
cesrigt talentudviklingsmiljø til stede. Vi har set et ta-
lentmiljø, hvor life skills er en vigtig del af spillernes 
fodboldopvækst, der på mange måder ikke ligner den 
hverdag, som ældre generationer kender. Ud fra forsk-
ningsspørgsmålene undersøges det yderligere.
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5. august 2016 deltog SDU som en passiv observatør i 
en workshop med E4T og for FCK’s involverede spillere 
og -trænere. En åben observation med fokus på over-
dragelsen af PU og selve brugssituationen (man-ma-
chine interaktion).
Workshopperne ses som andet element i introduktio-
nen af og interventionen med PU og i undersøgelsen 
her. Første element var baselinestudierne.
Som forberedelser til workshoppen fastlagde vi, for at 
få et godt dataoutput med fra designsituationen: Hvad 
vi gerne ville vide om man-machine forholdet (spiller-
ne vs. PU) og overdragelsen af PU?
I observationsmålene fokuserede vi på, hvad vi øn-
skede at lære om spillernes oplevelser med PU på det 
punkt i udviklingen, hvor der testes. Forfatteren Bar-
num definerer 5 E’er, som vi lod os inspirere af, når der 
testes interaktionsdesigns (5 E’s, s.108, Carol Barnum):
Efficient – Kan brugerne finde de oplysninger, de har 
brug for for at udføre opgaver uden hjælp? Kan bru-
gerne udføre en proces inden for en forudbestemt 
tidsramme?
• Effective – kan brugeren med succes udføre en 
specifik analyse?
• Engaging – Bedømmer brugeren umiddelbart 
sin oplevelse med PU som tilfredsstillende eller 
underholdende? Antyder deres bemærkninger 
(og kropssprog), at de har en positiv oplevelse?
• Error tolerant – Oplever brugeren fejl? Hvis ja, 
hvor mange? Og når denne oplever fejl, vendes 
dette til en succes-handling? Hvis brugeren får 
fejlmeddelelser, forstår denne det?
• Easy to learn – kan brugerne komme i gang 
med det samme? Forbedres brugerens evne 
til at udføre opgaver ,når denne bliver fortrolig 
med PU?
Disse kriterier og spørgsmål skal hjælpe med at forstå, 
hvad vi ønsker at lære fra observationerne. Netop for 
at have denne viden med i bagagen til evalueringsstu-
dierne, der bl.a. inddrager spillerne og trænerne til 
nye semistrukturerede interviews.
Selve observationen
Workshoppen var delt op i et forløb, der introducere-
de U17-spillerne og trænerne for PU. Spillerne fik op-
gaven at følge en af angriberne fra FCK’s superligahold 
i en specifik kamp, efterfulgt af en analyse af sig selv 
i en U17-kamp. Dette blev fulgt op af en gruppedis-
kussion i plenum. Følgende i punktform, hvad der blev 
præsenteret af E4T til workshoppen hos FCK’s SE:
• At analysere en superligakamp/spiller (FCK su-
perliga)







• Opsamling og spørgsmål
Der blev stillet mange gode spørgsmål undervejs i 
workshoppen, og vi har udvalgt de spørgsmål, der 
giver indsigt i spillernes og trænernes tanker, når PU 
introduceres for senere brug. Med disse dialoger og 
spørgsmål kan brugssituationen bedre forstås, herun-
der hvilken rolle og betydning træneren har i formid-
ling af deres fodboldfaglighed.




kunne identificere læringsstrategier, helt konkret være 
med til at udpege tendenser, der peger på specifikke 
læringsformer. Punkterne herunder er nedskrevet 
kronologisk fra workshoppen, som SDU observerede 
og lyttede til, spørgsmål der kom fra spillerne, E4T og 
trænerne under introduktionsworkshoppen:
• FCK spiller spørger: ”Kommer der en mail ud, når 
hver kamp bliver tilgængelig?”  E4T personel: 
”Ja”
• FCK-træner siger til spillerne: ”I kan ikke nøjes 
med at tagge på et af områderne, jeg vil have 
svar på aktionerne inden for alle 4 områder”
• FCK-træner siger: ”Efter min terminologi skal I 
vurdere klippet på den her måde”
• E4T personel siger: ”Et tip er, når du analyserer, 
så se situationen færdigt for så at tagge det du 
vil bagefter”
• FCK-træner spørger: ”Kan man speede kampen 
op, når man ser den?” E4T personel: ”Ja, nu skal 
jeg vise det i interfacet. Den kan speede hastighe-
den 3 x op, når man ser kampen”
• FCK-spiller siger om PU: ”Det er rimeligt tilgæn-
geligt”
• FCK-spiller spørger: ”Kan min træner og mine 
holdkammerater se mine tags?” E4T personel: 
”Kun din træner”
• E4T personel siger til spillerne: ”Jeres træner får 
en mail, når i er færdige med jeres analyseopga-
ve og så vil jeres statistik og dermed log over tags 
fremstå”
• FCK-træner siger: ”Man behøver ikke tagge alle 
sine aktioner. Kun de vigtige eller dem, der har 
noget at gøre med jeres (red. spillernes) målsæt-
ninger at gøre”
• FCK-spiller siger: ”Hvilke valg man træffer i kam-
pen bliver synliggjort og man bliver mere op-
mærksom på nogle udviklingsområder”
• FCK-træner: ”Vi glæder os til at komme i gang 
med platformen”.
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Hvad lærte vi af PU-introduktionsworkshoppen
Inden længe var spillerne i gang efter et indtastet bru-
gernavn. Det var SDUs indtryk at spillerne kom positivt 
igennem Barnum’s 5 E’er vedr. usability.
Spillerne diskuterer livligt sammen om situationer, der 
opstod undervejs i analysen af kampen. Det kunne an-
spore til flere analyser i spillerfællesskaber (2-4 stk.) 
i fremtidens brug af PU. Spillernes kropssprog og be-
mærkninger viste, at de havde en positiv oplevelse i 
deres interaktion med PU.
Rimeligt hurtigt blev spillerne komfortable i brugen 
af PU og havde flere fodboldfaglige diskussioner end 
bruger-udfordringer, hvilket er et godt tegn ift. det nu-
værende interaktionsdesign. Der blev ikke nævnt én 
eneste fejlmelding ved brugen af PU gennem works-
hoppen.
Trænerne fungerede hurtigt som fodboldfaglige men-
torer, der løbende kom med input og diskuterede de 
tags, som spillerne udvalgte i analysen af dem selv. Det 
blev ligeledes klart at kompetenceprofilen (ansvars-
områder, som der fokuseres på i den enkelte spillers 
video-tagging), opbygges af træneren i platformen. 
Disse grupper er fokuspunkter for spillerens udvikling 
og dermed taggingen. Det var yderst vigtigt for træne-
ren at have alle tagginggrupper, han havde valgt, re-
præsenteret i spillerens analyse af sig selv. Det vil være 
trænerens opgave at formidle klart over for spillerne, 
hvad han vil, så der tagges med et konkret mål i sigte.
Der bør tillige være opmærksomhed på, at trænere 
ser fodbold forskelligt, derfor er det naturligt, at der 
i visse situationer kan komme diskussioner med den 
enkelte spiller om, hvorvidt en specifik handling skulle 
have været udført anderledes. I det ser vi, at det vil 
afføde flere nuancer gennem dialogen med hinanden 
og dermed understøtte faglig indsigt og selvrefleksion 
– både for træner og spiller.
Som en af de deltagende FCK-trænere sagde: ”Ef-
ter min terminologi skal I vurdere klippet således….” 
Det kan være et tegn på at trænerne vil få en mere 
analytisk og refleksiv tilgang i deres rolle i det daglige 
træningsmiljø. Vi tolker, at der kan være grobund for 
gensidig udvikling i træner-spiller relationen via den 
interaktion, der udspiller sig med brug af PU. Træne-
rens egen fodboldfilosofi vil, som det umiddelbart ser 
ud, i højere grad blive testet i vurderingen af det tag-
gede, når situationer skal begrundes overfor spillere.
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Kvantitativ anvendelse af  
Player Universe
Den deskriptive statistik genereret fra E4Ts database 
vil, ud over at vise omfanget af PU brugen, også danne 
grundlag for de kvalitative undersøgelser. Til dette har 
SDU genereret data over brugen af PU efter den første 
intervention i forbindelse med undersøgelserne efter 
2 mdr. brug. I forlængelse af evalueringsstudiet har vi 
på baggrund af en implementerings- og forankrings-
fase genereret data og statistik for de følgende 2 må-
neders brug af PU, interessant for denne periode er, 
at flere U17 spillere frivilligt er begyndt at bruge PU.
Data fra interventionsperioden, der blev afviklet i 
forlængelse af baselinestudiet, viser at spillerne ikke 
analyserer alle kampe, der er tilgængelige i PU. Vi un-
dersøger nærmere, hvad årsagen til dette kan være. 
Fodbold er en holdsport, men ikke alle spillere kan 
spille fra start, når en trup udgør ca. 20 spillere med 
typisk kun 8 spillere, der spiller fuldtid. Hertil kommer, 
at der ofte kommer skader, og at der tages hensyn til 
overbelastninger ved at spillere spares i en periode 
eller kamp. Dette kan være forklaringer på, at der ana-
lyseres 20 minutter én weekend og 92 minutter næste 
weekend. Dataudtrækket fra interventionsperioden 
viser den generelle tendens, at de i undersøgelsen in-
volverede spillere har et stort udsving i mængden af 
kampe der analyseres, hvilket vi vil komme nærmere 
ind på under de kvalitative analyser.
Player Universe i fortsat udvikling
E4T udvikler stadigvæk mere funktionalitet ind i inter-
aktionsdesignet, der skal igangsætte og iværksætte 
læring mellem spillere og trænere i brugen af PU. Det 
er projektets mulighed via RtD tilgangen af Zimmer-
man et al. at søge og udfordre de nuværende tanke-
gange om E4T’s interaktionsdesign via brugerinvolve-
ringer. Analyser af og refleksioner over de statistiske 
data er dermed at skabe viden og, som nævnt tidlige-
re, at søge ny mulige og potentialer i designet.
På den baggrund inddrages først statistik for interven-
tionen og testningen i FCN, for derefter at vurdere de 
to sæt statistiske data fra implementeringen af PU i 
FCK’s SE mod hinanden.
FCN statistik efter 6 måneders designforskning
I tabellerne nedenfor ses i første kolonne det gennem-
snitlige antal klip per kamp pr. spiller i FCN. Dette tal 
for at kunne sammenlige relativt med brugen af PU i 
FCK. Derefter vises det samlede antal klip genereret i 
FCN, samt over hvor mange kampe disse klip er blevet 
genreret, og hvor mange spillere der har været med 
til at generere klippen fra de to hold, U13 og U17. Det 
viser et meget højt antal klip genereret fra de to årgan-
ge, hvilket gav motivationen til at undersøge brugen 
af PU i en anden kontekst, nemlig FCK SE. Statistikken 
er fra 01.07.2015 til 31.12.2015. Nedenfor ses statistik 
fra FCN opdelt for henholdsvis U13 og U17.
Statistikken viser et højt antal klip fordelt over hele 
208 kampanalyser for U13 og 244 kampanalyser for 
U17. Det giver for U13 et gennemsnit på 10,4 ana-
lyserede kampe pr. spiller med 289 udførte klip. Og 
for U17 giver det et gennemsnit på 6,6 analyserede 
kampe pr. spiller med 442 udførte klip. I gennemsnit 
vil det sige, at ca. hver tredje kamp analyseres af en 
spiller, idet der på halvårligt basis spilles ca. 30 kampe 
for hver aldersgruppe.
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FCK statistik efter ca. 5 måneders intervention
Nedenfor ses en statistik fra U14 over PU-interventio-
nen (9 uger). Søjlerne viser analyserede kampe af de 
første 4 kampe, som spillerne har kunnet videoklippe 
og dermed analysere.
Data viser samlet 503 klip fordelt over 6 analyserede 
kampe på 4 spillere for U14. Det giver et gennemsnit 
på 1,5 analyserede kampe pr. spiller med 126 udfør-
te klip pr. spiller. Dette dækker over, at med det antal 
potentielle kampe, der var til rådighed, analyseres ca. 
1/3 af kampene.
Statistik af U17-analyser i interventionen
Data til højre viser samlet 621 klip fordelt over 7 ana-
lyserede kampe på 4 spillere for U17. Det giver et gen-
nemsnit på 1,75 analyserede kampe pr. spiller med 
155,3 udførte klip udført af hver spiller. Igen afspejler 
det, at ca. 1/3 af kampene analyseres.
Lad os se nærmere på en specifik U17-spiller, der er 
angriber og som har genereret flest kampanalyser 
(5. stk. - spilleren i tredje søjle i figuren oven over og 
udtræk af analyserne i nedenstående tabel). Vi ser 
spillerens totale antal klip fra kampene (296), i neden-
stående tabel ser vi, at under færdighedsgruppen ”2. 
afslutningsspil” fremstår det således, at spilleren spe-
cifikt i ”Afslutningsspil – indløb i feltet ved indlæg” kun 
har få handlinger (2 stk. – begge i bageste område). 
Set over 3 kampe, som er analysegrundlaget, fremstår 
det, for en angriber, som meget beskedent antal kun 
at have 2 indløb i feltet ved indlæg.
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Enten søger spilleren ikke indløb i feltet, når situatio-
nerne opstår, fordi han ikke finder, at det er hans rette 
positionering ift. egne kompetencer, eller også forstår 
spilleren ikke sin rolle i den spilsituationen. Eller også 
kommer holdet generelt til få indlæg fra kanterne.
Som U17-spiller vil det, med hans alder, være sandsyn-
ligt, at spilleren forstår, at han bør søge rum i feltet ved 
mulighed for indlæg. Tabellen viser, at han ikke prakti-
serer dette. Træneren vil, qua sit kendskab til spilleren, 
kunne coache ham i forhold til at søge rum i feltet ved 
indlæg for bedre at kunne score mål.
Hvis træneren har haft en idé om at denne spiller ikke 
søger nok ind, kan det understøttes gennem data som 
disse. Spilleren og træneren kan gennem data blive 
gjort bevidst om, hvad spilleren gør og ikke gør. Der-
med kan spillerens udviklingsplan i højere grad skræd-
dersyes mod det forbedringspotentiale, statistikken 
og trænerens faglige ”fornemmelse” påpeger. Interes-
sant er det imidlertid, at denne spiller har genereret 
hele 296 klip over de 5 kampe, og det giver et gen-
nemsnit på 59,2 klip pr. kampanalyse.
Potentielle kampe til analyse
Tabellen herunder viser, hvor mange kampe der har 
været til rådighed, samt gennemførelsesgraden af 
disse. Årsagen til manglende videoer fra kampe kan 
være; for meget vind, ikke spillet på en bane, hvor der 
har været muligt at optage video, stativ knækkede, 
modstander optog ikke som aftalt, specielt når U14 
har spillet ude, har det været vanskelig at få optaget 
video.
Vurdering er at den tidsmæssige belastning, ud fra 
de første 9 ugers intervention af PU i FCK, ikke udgør 
et omfang, der har afgørende negativ virkning. Disse 
estimater giver dog et uklart billede af tidsforbruget, 
da spillerne generelt set i mange af kampene ikke står 
noteret for at have lavet analyse til statistisk vurdering. 
De analyserede kampe pr. spiller for U17 under første 
interventionsforløb ligger mellem 3 og 5 kampe ud af 
12 mulige, som vi blev bevidste om under statistik-
kerne. Følgende kan give en klarhed over statistikken: 
Grunden er dels 4 landskampe, hvorfor kun én U17 
spiller var til rådighed. Derudover er én kamp ikke 
optaget grundet udebane i en pokalkamp med lavere 
rangerede hold. De resterende kampe er blevet analy-
seret af mindst én spiller, hvilket kan skyldes manglen-
de deltagelse fra andre spillere grundet skader, mang-
lende form m.m.
Statistik af U14 og 17-analyser i forankringsfasen
Nedenfor ses statistik over U14-spillernes arbejde 
med PU i forankringsfasen fra 11.10.16 til 12.12.16. 
Statistikken viser samlet 121 klip fordelt over 5 analy-
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serede kampe for 4 spillere. Det giver et gennemsnit 
på 1,25 analyserede kampe pr. spiller – og i gennem-
snit 20 klip pr. kampanalyse.
Nedenfor ses en statistik over U17-spillernes arbejde 
med PU forankringsperioden fra 11.10.16 til 12.12.16. 
Statistikken viser samlet 1041 klip fordelt over 20 
analyserede kampe for 6 spillere. 3 spiller er tilføjet 
af træneren hen ad vejen, og den ene af studiets 4 
involverede spillere har brækket benet til en lands-
holdssamling og må anses som passiv bruger for U17. 
Det giver et gennemsnit på 3,3 analyserede kampe pr. 
spiller – i gennemsnit 51 klip pr. kamp. Det er imidler-
tid også interessant at betragte mængden af feedback 
mellem spillerne og trænerne for hele U17 i den ana-
lyserede periode på 17,65%. Denne funktion vil vi se 
nærmere på.
Tidsforbrug for analyser og refleksion
Statistikkerne herunder fra de første ca. 9 ugers brug 
af PU viser desuden et gennemsnitligt tidsforbrug for 
samtlige 8 involverede spillere og trænere (2 stk.) fra 
U14 og U17.
Analyse betyder den tid der bruges på at videoklippe kampen fra 
start til slut. Refleksion er den tid der forbruges efter kampanalysen 
er færdig – fx svare og skrive kommentarer eller se videoklippene. 
Tilsvarende i de 2 følgene figurer.
Grafen ovenover fortæller om et tidsforbrug, hvor 
hver respondent i gennemsnit har brugt 45 min. på 
analyse og 50 min. på refleksioner, i henholdsvis 6 og 
7 analyserede kampe for U14 henholdsvis U17 spillere 
og trænere, vi har fulgt i undersøgelsens intervention. 
Grafikken øverst til højre, fra de 9 ugers intervention af 
PU, viser desuden et gennemsnitligt tidsforbrug over 
U14 og U17 spillere og trænere.
Der ses et betydeligt større tidsforbrug hos U17 spil-
lere og trænere sammenlignet med U14 spillere og 
trænere.
Samtidigt ses der i nedfor to illustrationer en tydelig 
fordeling, således at det er spillerne, der udfører tag-
ging, og det er træneren, der skriver kommentar. Vi 
formoder at træneren tilstræber denne fordeling for 
at mediere spillernes refleksion. Dette er endvidere en 
klar indikation af det omvendte ressourceforbrug, som 
det fremhæves er en af PU’s særkender.
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Kommentarspor i PU
Mængden af refleksioner er interessante at se nær-
mere på hos U17. Og statistikkerne understøttes her 
med et citat fra en af U17 spillerne. Udtalelserne viser 
at spilleren har et ønske om og et argument for, hvor-
for han hellere vil have feedbacken online end fysisk 
face-to-face:
Respondent, spiller U17 (B): ”Hvis jeg fx skulle 
sidde en time her efter dig og evaluere video, så 
ville jeg nok foretrække bare at chatte. For det gi-
ver nok lidt det samme svar, plus du har så også 
det her data liggende. Så det sidder måske endda 
bedre fast, end at du får det at vide i videolokalet. 
Jeg tror, det tager mindre tid, og det sidder måske 
bedre fast.”
Hvad der er interessant er den omtalte mulige magt-
frie relation, som vi ser det, mellem træner og spiller 
via online dialogen. Herunder har vi trukket et eksem-
pel på en dialog i kommentarsporet mellem U17 træ-
neren og en spiller – se billedet øverst til højre. Reflek-
sionerne kommer både fra træneren og spillerne selv, 
og det ses, at der opstår en dialog mellem spiller og 
træner på op til flere klip. Til højre ses et eksempel på 
en dialogtråd, hvor der opstår mere end to kommen-












de, og åbner 
dermed op 
for flere re-
f l e k s i o n e r 
hos spilleren. 
I den sidste 
tråd ovenover nævnes en relation til en anden spiller, 
som ved at få information om sin involvering i en tråd 
ville kunne åbne for en endnu dybere dialog mellem 
flere end blot én spiller og træneren.
Hvad der også kan trækkes ud af trådene er kom-
mentarernes datoer, og de viser, at der kan optræde 
mange dages mellemrum, før der svares retur. Den 
asynkrone dialog er forskellen ved at stå face-to-face 
kontra at kommunikere online.
Nedenfor ses statistik på U17 spillernes brug af kom-







Beskrivelserne og de første analyser i rapporten har 
implicit berørt nogle af temaerne i undersøgelsen. I 
det følgende besvares forskningsspørgsmålene ud fra 
mere omfattende analyser af de genererede inter-
view- og observationsdata, fra før introduktionen af 
PU. Herunder i kasserne ses temaerne efterfulgt af et 
designtema. Boksene symboliserer opdelingen af ana-
lysen i et U14 og et U17 afsnit under både baseline-
studiet og evalueringsstudiet.
Vi har valgt opdelingen for bedre overskuelighed og 
for undersøgelsens interesse for den specifikke årgang 
og de mulige forskelle, der kan være pga. aldersfor-
skel. Aldersforskellen er som sådan ikke stor, men i 
teenageårene er 2-3 års forskel noget, vi har vurderet, 
på baggrund af analyserne, kan give værdifuld infor-
mation. Erfaringer fra interviews i FCN viser at alders-
forskellen særligt kommer til udtryk i mængden og 
detaljegraden i de data, der genereres, samt i kampe, 
der analyseres af spillerne.
Efter denne indføring i analysens opbygning vil vi un-
dersøge, i hvilket omfang der tages ejerskab for egen 
læring før FCK’s SE introduceres for det webbaserede 
PU fra E4T – hvad kendetegner miljøet?
I og med forskningsstudiet tager afsæt i brug af medi-
er i udvikling af talenter inden for fodbold, fokuserer 
vi på læringsformer, der ligger til grund for brugen af 
medier i læring af fodboldfærdigheder.
Respondenterne fra U14 (4 stk. spillere og 1 stk. træ-
ner) og U17 (4 stk. spillere og 1 stk. træner) er opdelt 
i “A”, “B”, “C”, og “D” samt “Træner U14” og “Træner 
U17”. Dermed vil det fremgå, at det ikke er den sam-
me respondent, der citeres fra gennem hele analysen. 
Hermed fremgår det, at der stræbes efter en bred va-
riation i brugen af de genererede data.
Undersøgelser af karakteristika i U14 miljøet
Fordeling af ejerskab – U14
U14-spillerne afholder spillersamtaler hvert halve år 
med trænerne (og hvor forældrene også er med). Her 
tales der bl.a. om, hvad spillerne er gode til, og hvor 
de sammen med trænerne involveres i fastlæggelse af 
deres målsætninger, som de kalder for øvemål.
Respondent, spiller U14 (B): ”Vi sidder sammen 
med træneren og laver 3-4 øvemål, som man så 
arbejder med i sin træning.”
Respondent, spiller U14 (D): ”Så spørger de ind til 
mig, og hvor det er spilleren, der skal svare, ikke 
forældrene.”
Det fremgår, at der arbejdes på at vende spillerne til 
større ansvar for egen udvikling. Spillerne skal forhol-
de sig til bestemte øvemål.
Et andet eksempel på arbejdet med spillernes ejerskab 
ses, når U14 træneren hænger dagens træningsøvel-
ser op og beder hver enkelt spiller om at reflektere 
over, hvordan egne øvemål kan komme i spil i dagens 
træningsøvelser.
Spillerne fortæller, at de mener, at det er træneren, 
Primære kendetegn ved talentmiljøets udviklingsprocesser:
• Fordeling af ejerskab
• Relationer spiller/træner, spiller/spiller, spillere/træne-
re, træner/træner 
• Individuel refleksion
• Stress vs. genopladning
• Nuværende digitale og analoge værktøjer i FCK's SE
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der taler mest i det daglige, men der er eksempler på, 
hvor spillerne selv kommer og efterspørger viden.
Interviewer: ”Hvad gør du så for at blive en bedre 
fodboldspiller?”
Respondent, spiller U14 (A): ”Nogen gange spør-
ger jeg træneren, hvad jeg kan gøre bedre og vi-
ses et klip af en kamp, hvor jeg fx mister bolden, 
hvad jeg kan gøre bedre næste gang?”
Dette er et godt eksempel på ejerskab og at turde 
at gå i dialog om sine fejl med sin træner, for derved 
fremadrettet at blive bedre.
Interviewer: ”Hvad er din umiddelbare holdning 
til at se video?”
Respondent, spiller U14 (B): ”Det er jo vildt fedt 
at de bliver optaget. Så man kan kigge på sig selv. 
Det hjælper jo rigtig meget, fordi så gør man jo 
det til næste træning.”
Her ses at respondenten (spilleren) udtrykker glæde 
ved at betragte sig selv på video, og samtidigt påpeger 
den potentielle læringsmulighed ved brug af det visu-
elle feedback, ”at man ikke gør det til næste træning.”
Hvad der ligeledes synes interessant at forstå er, hvor-
vidt spillerne sammenligner lektier i skolen med vi-
deoklipning.
Interviewer: kan du sammenligne det at se video 
af dig selv med lektier i skolen?
Respondent, spiller U14 (B): Ja, det kan man godt. 
Men det er sjovere at kigge på sig selv.
Videoklipning må betragtes som værende i kategori-
en interessebåren, men med et naturligt tidsaspekt til 
følge, som jo også hører til lektier i skolen.
Relationer – U14
Relationerne virker til at være vigtige for spillernes 
daglige trivsel på U14. Der er tegn på, at transport til 
og fra fodbold ofte foregår i større grupper, og det er 
et værdsat socialt rum for U14 spillerne. Det kommer 
til udtryk omkring skolen, hvor sammenholdet næv-
nes som særdeles vigtigt. At have mange venner ved 
siden af fodbolden er ikke så udtalt, fordi fodboldkam-
meraterne også bliver til venner. Spillerne går i skole 
sammen og træner fodbold sammen. Flere data peger 
på, at de med udgangspunkt i samme interesse de-
ler deres liv. Opfyldelse af det sociale behov er derfor 
tilstrækkelig, hvorfor det ikke i samme grad fremstår 
vigtigt at se (fodbold)kammerater i weekenden. Efter 
kamp om lørdagen udtrykkes der en generel træthed. 
Derfor er der reelt kun søndag tilbage til yderlige so-
ciale aktiviteter.
Hvad siger spillerne om relationen til træneren? Her 
står, ifølge spillerne, trænerne altid til disposition, 
men også at han har stor indflydelse på spillerene.
Respondent, spiller U14 (B): ”Ja, det føler jeg. Han 
vil også gerne have at man stiller spørgsmål.”
Gennem observationerne i FCK SE bekræftes dette 
ved gentagende opfordringer fra trænerne om, at 
man gerne må stille spørgsmål, hvilket vi opfatter som 
at ville skubbe spillerne ud i at være mere refleksive 
og tage mere ejerskab.
Flere af spillerne citeres for at sige, at hvad angår træ-
nerens type og adfærd overfor sin spillere, er der en 
gennemgående holdning til, at han skal være hård og 
gerne må stille krav, men også være retfærdig.
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Individuel refleksion – U14
Da spørgsmålet falder på individuel refleksion, fortæl-
ler spillerne, at de ser video af dem selv efter kam-
pene, hvilket vi ikke finder overraskende, da dele af 
trænernes arbejde består i videoklipning, hvilket også 
dokumenteres i flere interviews.
Interviewene med spillerne fra U14 viser, at der virker 
til at være et forholdsvis afslappet forhold til videoklip-
ning. Og at den enkelte spiller ikke bruger så meget tid 
på at gå i dybden med sin egen performance ved at 
skrive omfattende noter om kampen.
Respondent, spiller U14 (D): ”Vi får kampen sendt 
på computeren, så vi kan se den der. Så kan vi se 
på de individuelle ting, jeg gør i kampen.”
Interviewer: ”Skal du vende tilbage med noget fe-
edback efter du har set kampen?”
Respondent, spiller U14 (D): ”Nej, det kan jeg 
gøre.”
Derudover fortæller spillerne, at de samles om den 
kamp i løbet af ugen, som de har fået tilsendt, hvor 
den gennemgås samlet. Det viser, mener vi, at det er 
træneren, der til disse evalueringer har fundet brug-
bare klip til drøftelse i plenum. Og ikke spillerne.
Når vi spørger spillerne, hvornår de oplever, at de læ-
rer noget i klubben, svarer de typisk:
Respondent, spiller U14 (A): ”Vi har møder, hvor 
jeg lærer at lave løbene næste gang, og så filmer 
vi også kampene.”
Der tegner sig en kultur, som er opbygget omkring 
det at se video – at det er en del af hverdagen i FCK’s 
SE. Spillerne forbinder samtaler i klubben med video 
eller deres halvårlige møder, hvor øvemål defineres. 
Det har været oplevelsen i FCK SE, at mange længere 
samtaler (der går udover de formelle og instrueren-
de samtaler før og under træning/kamp) er dem, som 
spillerne husker bedst. Vi tolker det som at spillerne 
lærer godt ved visuel feedback, som praktiseres, og at 
det forbindes med gode aha-oplevelser om deres per-
formance og det holdtaktiske.
På den anden side kan det ses som noget basalt, at 
kontinuiteten ved videosessionerne i ugeskemaet ska-
ber en form for tryghed. Der ses ingen negative ople-
velser ved videosessionerne.
Vi finder, at spillernes seriøse tilgang til træning og 
dagligdagen i klubben understøtter brugen af video. 
Vi spørger til, hvad spillerne har lært, som er til gavn 
uden for FCK:
Respondent, spiller U14 (C): ”Fx hvis man skal spil-
le godt, er man jo nødt til at være forberedt. Det er 
præcis det samme med skole og alt andet.”
Det giver et indtryk af, at spillerne er opdraget med at 
forberedelse og flid er vejen frem. Deres tilgang gør, at 
det ligger umiddelbart for at se spillerne tage video-
værktøjet i brug.
Stress vs. genopladning – U14
Grundet det ekstra arbejde det kan medføre at skulle 
arbejde med videoklipning, finder vi det værdifuldt at 
vurdere det pres, der kan identificeres under baseli-
nestudierne, uden brug af PU hos U14. Efter at have 
snakket med spillerne, får vi billede af en hverdag, 
hvor skolegang, lektiecafé og fodboldtræning er de ak-
tiviteter, der fylder mest.
Morgentræning er for dem, som går på Johannes Sko-
len. Disse træninger afholdes mandag og onsdag fra 
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kl. 8.00 til 9.15. Efter morgentræning er der skolegang 
fra kl. 10.00 til 14.00, som typisk følges op af en times 
lektiecafé, inden 1,5 times træning igen venter i KB. 
Reelt har spillerne kun fri fredag (og søndag). For spil-
lerne er der tale om hverdage, hvor vækkeuret ringer 
kl. 7.00, og de er i aktivitet til kl. 18.00-19.00. Det vid-
ner om nogle lange dage.
Vi spørger bl.a. til, om spillerne kan give et eksempel 
på en god oplevelse, som de har haft med holdet? 
Hertil svarer en af respondenterne:
Respondent, spiller U14 (A): ”Fx da vi skulle ind på 
den nye skole, og da vi skulle se skolen. Og så har 
vi været på mange gode ture sammen.”
På mange måder er det interessant at spilleren i dette 
ovenstående citat tager udgangspunkt i en god ople-
velse, der hæfter sig til skolegangen på Johannes Sko-
len. Da vi taler lidt om deres hverdag, kommer vi ind 
på, hvordan de lange dage opleves:
Interviewer: ”Hvornår føler du dig fokuseret?”
Respondent, spiller U14 (B): ”Når man gør de ting 
træneren siger.”
Interviewer: ”Hvornår føler du dig ikke fokuseret?
Respondent, spiller U14 (B): ”Hvis man har et eller 
andet problem i skolen. Fx mange lektier, man er 
stresset.”
Interviewer: ”Føler du dig da stresset til daglig?”
Respondent, spiller U14 (B): ”Nej, ligeså snart jeg 
kommer ud og spiller fodbold, så er det væk.”
U14 spillere er i en alder, hvor de adlyder og respekte-
rer autoriteter. Fodbolden fungerer som medicin, som 
et frirum. En italesættelse man hører hos mange fod-
boldspillere, der ikke lever fuldtid af fodbold.
I det hele taget bliver der taget godt hånd om hin-
anden i U14 miljøet. Det nævnes fx, at man skal re-
spektere dommere og ikke mindst huske, hvem man 
repræsenterer uden for FCK, hvilket kommer til udtryk 
i mange henseender undervejs i vores interviews.
Analyseværktøjer – U14
Interviews afslørede, at U14 spillerne ikke skriver de-
res fodboldfaglige præstationer ned. ”Jeg husker det 
bare.” (respondent, spiller U14 ”A”), beskrives det 
kortfattet fra én af spillerne. Andre fortæller, at det 
gør man ikke.
Nogle gange udtaler spillerne, at de skriver lidt ned på 
deres telefon, men det virker ikke som en systematisk 
proces efter kampe. 2 ud af 4 U14 spillere mener ikke, 
de mangler noget til at notere deres fodboldpræsta-
tioner ned med. En udtaler, at ”det kunne være ret 
fedt at have det hele hver gang, man gjorde et eller 
andet…altså at have det hele skrevet ned et sted” (re-
spondent, spiller U14 ”C”).
Umiddelbart giver det indtryk af, at det kan være en 
udfordring at få U14 til at arbejde med mere dybdegå-
ende analyser af deres egne aktioner på banen. Det er 
omvendt helt i orden at træneren kommer og leverer 
analyserne. Kan det være udtryk for en afstemt over-
enskomst mellem spillere og trænere, om at skolens 
pædagogik også er det ,vi arbejder efter på holdet?
Sammenfatning af baseline – U14
I nærværende undersøgelse møder SDU en hverdag, 
der er fyldt med aktiviteter og interesser, som løbende 
kalder på beslutninger, der skal tages af den enkelte 
træner i forhold til planen for den enkelte spiller og 
talentudviklingen generelt i klubben.
39
Hvad der også kommer til udtryk er den dominerende 
trænings- og læringsform deliberate practice (målret-
tet træning). Dog viser vores observationer og inter-
views, at deliberate play (målrettet leg) fremstår mere 
tydelig hos U14, hvor bl.a. mandag morgen bruges på 
”Jam”, som er en træning, der produceres og udfor-
skes af spillerne selv – uden voksenstyring.
Hos de unge U14-spillere søger trænerne at involve-
re spillerne i deres egne målsætninger (som de kalder 
øvemål). Dette bl.a. til samtaler, hvor forældrene er 
med, men hvor det er spillerne, der øver sig i at være 
skarpe på deres udviklingsområder – så det ikke blot 
er trænerne, der trækker noget nedover hovedet på 
spillerne. Trænerne arbejder med større ejerskab hos 
spillerne, og det fremstår som en tydelig udviklings-
proces at klæde spillerne bedre og bedre på, jo tætte-
re på transitionen til senior spilleren er.
Spillerne opfordres til at gå i dialog om deres fejl fx ved 
at tage udgangspunkt i videoklip. Der er således en 
kontinuerlig brug af video hos U14, som foregår ved 
at spillerne ser kampen efter weekenden og taler om 
den i plenum med træneren. Træneren vælger som 
udgangspunkt, hvilke spilsekvenser der skal tages fat 
i og som skal generere et højere niveau af refleksion 
hos spillerne, dog uden at der arbejdes med skriftlige 
noter fra kampene.
Hvad der er et iøjnefaldende karakteristika er relati-
onerne mellem spillerne, som fremstår ekstremt vig-
tige for spillernes trivsel. Relationerne fremstår som 
en stærk motiverende og supporterende faktor i deres 
samlede hverdag. Spillerne nævner ved mange lejlig-
heder fodboldkammeraterne og den gode opførsel 
over for hinanden og overfor dommere – husk hvem 
vi repræsenterer! Mange af spillerne går på samme 
skole (Johannes Skolen) og er derfor utroligt meget 
sammen i hverdagen. Derimod virker relationen til 
træneren mere distanceret formodentlig pga. af den 
store aldersforskel og den stadigt eksisterende respekt 
for voksne læremestre og autoriteter.
Det fremstår, at møder og video fylder en del ift. spil-
lernes forståelse af at lære og ved at opnå individuel 
refleksion. Vi finder, at spillerne oplever, at video er 
nyttigt, og det giver mening, og de er motiverede for 
at se video, og ser det som en læringsressource, som 
træneren også gør.
Spillerne, der repræsenterer U14 i dette studie, virker 
ikke stressede, selvom deres hverdag er lang fra tidlig 
morgen kl. 7.00 til ca. kl. 19.00 om aftenen med skole-
gang og træning. Når spillerne kommer ud til træning, 
glemmer de, som de udtrykker det, stress over lektier 
m.m. Det er imidlertid anderledes for U17, som sam-
menfattes senere i baseline.
Undersøgelser af karakteristika i U17 miljøet
Fordeling af ejerskab – U17
Spillerne fortæller, at der typisk bliver indkaldt til to 
samtaler på årlig basis (gerne en enkelt gang med 
forældre), hvor trænerne implicit opfordrer til at tage 
større ejerskab ved at spillerne selv skal belyse deres 
udviklingspotentialer (målsætninger, U17). Udover de 
faste samtaler på halvårlig basis taler trænerne også 
med spillerne under mere uformelle rammer, om hvad 
der konkret kan arbejdes på i den fortsatte udvikling:
Respondent, spiller U17 (A): ”Tit får jeg bare lige 
sådan en arm rundt om skulderen… I går lige efter 
kampen, der kom han (red. træneren) og sagde 
god kamp og god start på sæsonen. Og så var der 
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noget med mine driblinger, hvornår og hvilke ste-
der på banen jeg skulle drible, men det skulle jeg 
se noget video på, som han sagde. Du skal drible 
som angriber, sagde han, men vi skal lige finde ud 
af, hvornår de rigtige tidspunkter er.”
Citatet viser, at det er et fælles projekt (mellem træ-
neren og spilleren) at gøre den enkelte spiller bedre, 
og at video er et element, der anvendes meget i ta-
lentmiljøet, når præstationer skal analyseres. Det er 
også tydeligt, at der samtidigt opfordres til, at spilleren 
ser weekendens kamp på video. Netop for at gense, 
hvor en dribling måske i stedet skulle have været en 
boldfastholdelse. Dermed må video efter weekendens 
kampe i FCK’s SE betragtes som et vigtigt værktøj til at 
opsamle og forstå sig selv og sin fortsatte udvikling.
I citatet herunder fremstår træneren stadig med det 
overordnede ansvar for at dialogen omkring spillerens 
udviklingspunkter, men at der netop forsøges med for-
skellige måder at arbejde med ansvarsfordelingen af 
talentets udvikling:
Interviewer: ”Når I er til jeres halvårsmøder, hvem 
taler så mest?”
Respondent, spiller U17 (A): ”Cheftræneren snak-
ker mest (…) Der var nogle møder her sidste år, 
hvor vi skulle skrive ned, hvad vi ville gøre bedre.”
Vi hæfter os ved gennem ovenstående holdninger, at 
der hos flere af U17 spillerne er en gensidig fordelt 
kommunikation mellem dem selv og træneren til de 
større samtaler. Der er dog en intention om ansvars-
fordeling i retning af forøget ejerskab hos spillerne.
Når spørgsmålet falder på ”hvad du gør for at blive en 
bedre fodboldspiller?” er der et klart fokus. Kost, søvn, 
selvtræning og videobetragtning går igen hos alle ad-
spurgte spillere fra U17.
Respondent, spiller U17 (A): ”Jeg går enormt me-
get op i min kost og min søvn. Det er nogle grund-
læggende ting. Og arbejde hårdt til hver træning. 
Også de kedelige øvelser. Fx sådan noget som sti-
ger med hurtige fødder, som måske ikke lige er det 
sjoveste, men som er vigtigt for mig som en stor 
angriber, så man ikke bliver stor og tung.”
Ovenstående viser, at spillerne har en veludviklet selv-
indsigt, hvor de bevidst arbejder med deres svaghe-
der. Flere af de adspurgte U17 spillere udtaler at være 
ekstremt bevidste om egne svagheder. Det underbyg-
ges med stor sandsynlighed også af de målsætninger, 
som trænerne er med til at fastsætte i samspil med 
spillerne. Man kan ikke springe over i udviklingen til en 
mere komplet spiller. I citaterne herunder spørges til 
at blive en bedre fodboldspiller:
Respondent, spiller U17 (B): ”Så ser jeg også me-
get video. Plejer at se hele kampen igennem. En-
ten klip som jeg ser sammen med træneren eller 
klip derhjemme, hvor jeg bare sidder og noterer. 
Hvad der var godt, og hvad jeg skal blive bedre til. 
Så jeg bliver mere bevidst om mine aktioner.”
Citatet peger på, at spillerne er overbeviste om, at vi-
deobetragtning er et vigtigt element i udviklingen som 
fodboldspiller. Og overordnet tager spillerne et stort 
ansvar for sig selv og deres udvikling gennem en opnå-
et selvindsigt og et mod til at konfrontere deres egne 
svagheder.
Talentmiljøets trænere arbejder tydeligvis på at søge 
at skubbe og opfordre spillerne, som en del af deres 
opdragelse i FCK’s SE, til at tage mest muligt ejerskab.
Interviewer: ”Er der et forventningspres ift. video-
klipning?”
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Respondent, spiller U17 (D): ”Nej, det tror jeg ikke, 
det er vores eget ansvar (…) Klubben mener, det er 
vores eget ansvar at se noget video og lære af det. 
Det er sådan, man bliver bedre.”
Her udtrykkes videodelen (under baselinestudierne) 
at virke som et tilbud til spillerne, om at styrke omtan-
ke i forhold til, hvad de selv vælger til eller fra.
Ejerskabet til egen udvikling kommer også til udtryk 
via det initiativ, som spillerne udviser ved at komme til 
trænerne efter at have set deres aktioner igennem på 
video og noteret ned, hvornår i kampen situationerne 
er, som skal belyses. Til disse videosamtaler individuelt 
eller i grupper med træneren, udtrykker spillerne, at 
de taler meget.
I forlængelse taler interviewer og træneren om, hvor-
vidt dette bliver et forventningspres frem for frit at se 
video?
Træner, U17: ”Jeg tror, langt de fleste af vores spil-
lere ser video og er nysgerrig for at se sig selv. Det 
er en kultur, vi har forsøgt at dyrke fra de var små. 
De fleste af dem kan jo godt lide at snakke om dem 
selv…det er jo en del af deres talent, at de er nys-
gerrige på at blive bedre.”
Spillerinvolvering er trænernes bevidste tilgang til et 
endnu større ejerskab. I det indgår videobetragtnin-
gen som en del af spillernes DNA – deres nysgerrig-
hed og vilje til at blive bedre. Spillernes dedikation til 
fodbolden er tydelig og den fremstår for samtlige U17 
spillere højere rangeret end skolen – til trods for at fle-
re antyder, at det nok ikke burde være sådan.
Relationer – U17
Under træning observerede vi, at der typisk ikke blev 
kommunikeret meget mellem trænerne under træ-
ningsøvelser, hvorimod der kontinuerligt var flere be-
skeder fra trænerne, der var målrettet spillerne under 
spiløvelser. Få beskeder kom tilbage fra spillerne, og 
når der gjorde, var det ofte hv-spørgsmål. Både inden 
og efter træning, var stemningen mere løs, der blev 
pjattet og joket i træner-spiller relationen. Indtrykket 
var derfor, at smil og latter hos spillerne var en del af 
hverdagen.
Interviewer: ”Hvor ofte snakker I sammen?”
Respondent, spiller U17 (A): ”På en ”arbejdsdag” 
sådan 2-4 gange. En gang med noget taktisk og el-
lers bare uformelt. Hvordan jeg har det og sådan. 
Det synes jeg gør det trygt.”
Trænerne virker til at være meget tilgængelige og op-
mærksomme på, hvordan og hvilken kommunikation 
der er på daglig basis. Det virker til at skabe tryghed 
hos spillerne og en tilpasset support for at fungere i 
talentudviklingsmiljøet.
I trænergerningen er det vigtigt at finde det rette ni-
veau i relationerne med spillerne. Og den opfattelse 
deles med spillerne, som peger på, at en træner skal 
være hård, når han skal være hård, men som omvendt 
også kan vise glæde, når tingene lykkes, eller man har 
vundet. ”Kald en spade for en spade”, beskriver en af 
U17 spillerne. Spilleren fortæller videre, at det trods 
alt er rart, at de (red. trænerne) er gode til at komme 
over og vende noget negativt til noget positivt. ”…du 
var god til at komme frem til afslutninger, du fik ikke 
lige scoret i dag, men du kom frem til dem.” Hvordan 
håber træneren, at han opfattes af spillerne?
Respondent, træner U17: ”Forhåbentlig opfattes 
jeg som en, der oprigtig gerne vil have spillerne 
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til at blive bedre, en stærk faglig ressource, ikke 
deres bedste ven eller en hyggeonkel.”
Citatet ovenover indrammer den ønskede type og ad-
færd, spillerne vil have fra en træner. De fleste ønsker, 
at træneren skal være hård og ærlig. Samtidigt anser 
spillerne (via deres udtalelser) det som vigtigt, at træ-
neren kan juble og være glad, når de vinder.
Relationen mellem spillerne undersøges også, da den 
kan give en idé om, i hvilken grad spillerne taler sam-
men om deres indbyrdes opgaver på banen før kamp. 
Målet hermed er at undersøge, i hvilken grad relati-
onerne kan bruges til interaktioner i et digitalt miljø 
som PU.
Interviewer: Prøv at beskriv, hvad du snakker om 
med én eller flere af dine holdkammerater før 
kamp?
Respondent, spiller U17 (D): ”Jeg plejer at snakke 
med min medangriber for at få nogle relationer 
på plads, hvis den ene går op så går den anden 
ned. Og omvendt. Jeg snakker ikke så meget med 
forsvaret, men lidt mere med midtbanen ift. pres.”
Tre ud af fire af U17-spillerne siger, at de taler sammen 
om deres indbyrdes ansvar og opgaver for at samar-
bejde under kamp. Kan dette samarbejde overføres til 
læring i dialogen omkring betragtning af video? Der 
kunne derigennem være et potentiale for socialt fun-
deret læring blandt spillere – før og efter kamp. Disse 
kommunikations- og læringsformer samt forståelse af 
miljøet, dets medlemmer og designsituationen under-
søges videre i evalueringsstudiet.
Der fremstod ikke en løbende forhandling mellem 
træner/spiller om de vilkår, som praksis er underlagt. 
Det er ud fra de indsamlede data udelukkende træ-
nernes ansvar at designe praksis, men en ting er, at 
trænerne har ansvaret, en anden ting er, at spillerne 
føler, at de kan komme og spørge træneren, om de til 
dagens træning kan øve nogle specifikke færdigheder, 
og dermed have et medansvar for egen udvikling som 
spiller.
Individuel refleksion – U17
Selvom man er bevidst om i FCK’s SE, at man kan tage 
endnu flere professionelle skridt ud af evalueringssti-
en, fremstår talentudviklingsmiljøet stadig med et højt 
refleksionsniveau. Den kollektive evaluering foregår 
bl.a. via fælles brug af video (med reference til angri-
bergruppen vi har interviewet). Observationerne pe-
ger på, at der er et potentiale for at udvikle refleksion 
for de enkelte spillere, også med brug af den nuvæ-
rende løsning til video-betragtning, som er afspilning 
i en PC-videoplayer. Her er der en naturlig barriere for 
at klippe, da den funktion ikke findes, og at spilleren 
og træneren skal udvælge situationer, som skrives på 
papir, hvis du vil huske vigtigt aktioner. Det giver in-
gen nem videndeling, statistik eller et muligt opbygget 
online-fællesskab på sigt. Hvad tænker og hvordan ar-
bejder trænerne ud fra de videoværktøjer, der er til 
rådighed under baselineforløbets gennemførelse?
Respondent, træner: ”typisk samler vi dem (red. 
kampene) lidt sammen. Så kan det være, der er 
spillet 3 kampe på en uge, så har vi også nogle fle-
re tendenser og ikke bare en tilfældig kamp. Så er 
det typisk der, hvor de (red. spillerne) finder nogle 
gode klip. Også ift. at have tid til at gøre det, det 
skal man jo heller ikke underkende. Især med de 
værktøjer vi har eller ikke har, så er det også en 
tidskrævende proces for dem og finde de klip. …. 
Jeg tror, det er meget individuelt fra spiller til spil-
ler, hvad de ser i de kampe.”
Her under baselineforløbet i FCK’s SE har video påvist 
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at spille en central rolle i jobbet som træner, men også 
synliggjort i aktiviteter i miljøet, hvor nuværende vide-
osessioner individuelt som kollektivt gennemføres. Og 
det forventes i en vis grad at video anvendes. Derfor 
er der en eksisterende videobetragtningskultur, hvor 
implementeringen af PU ikke ser ud til at medføre et 
massivt opbrud med, hvordan ”man plejer at gøre” i 
miljøet.
Interviewer: ”Har du oplevet efterspørgsel på for-
øget feedback på spillernes præstationer?”
Respondent, træner: ”Ja, det vil de rigtig gerne 
have. Det er ikke, fordi vi møder kritik fra spillerne, 
men det er min oplevelse af, at det er fedt at se 
video, men jeg kunne sagtens forestille mig situa-
tioner, hvor det for nogen er for meget.”
Mængden af videobetragtning og analyse fra den en-
kelte spiller vil variere, da PU er underlagt præmissen, 
at du skal altså have spillet kampe for at være i stand 
til at modtage og se videoerne og efterfølgende ana-
lysere dig selv. Er du sat på bænken og får 20 min på 
banen, er din motivation sandsynligvis ikke lige så høj, 
som startede du inde (og udfører du så din analyse?) - 
eller er du skadet, kommer du selvsagt ikke på banen.
Respondent, træner: ”Vi har jo en forventning om, 
at spillerne ser kampene. Der vil altid mandag eller 
tirsdag være en relativ kort gennemgang på hold-
niveau af kampen, hvor vi lige viser nogle ting. Det 
kan være godt eller skidt. Men tit med udgangs-
punkt i, hvad vi har arbejdet med op til kamp, så vi 
ikke bare griber fat i alt muligt. Det er trænerens 
opgave at vise nogle tendenser fra kampen, og så 
vil der være nogle enkeltspillere, der har videoses-
sions med os trænere. Det kan være os, der viser 
nogle videoklip, men det kan også sagtens være 
den anden vej om, at det selv er spillerne der kom-
mer med nogle klip.”
PU vil tilbyde en platform, der vender ressourcebeho-
vet om, og det tror trænerne på vil effektivisere må-
den, video anvendes og betragtes på, samt handles 
ud fra i fremtiden. Video er en stor post i trænernes 
dagligdag, så på mange måder kan dette værktøj blive 
deres nye bedste ven. Det, der imidlertid bliver rele-
vant og interessant, er spillerens oplevelse af at kun-
ne udvælge de vigtigste elementer i sin videotagging; 
”Gør jeg det rigtige? Tagger jeg det rigtige?.” Derved 
oplevelsen af om dette er farligt eller positivt? 
Respondent, træner: ”…når spillerne selv skal fin-
de klip, så er der nogen i stedet for at finde 4 gode, 
der illustrerer pointen, så finder de 50…. Der har vi 
(red. træneren) også en rolle ift. at gå ind og guide 
lidt mere. Hvis jeg har bedt en spiller om at finde 
noget video på det her, og han kun har fundet ét 
klip, og det i virkeligheden er, set med mine briller, 
at der var 5 klip, der var bedre, så er det også min 
opgave at vise ham de 5 klip. Det er jo en form 
for læringscyklus, hvor trænerne også kan bryde 
ind og hvor vi skal være med til at åbne deres øjne 
for nogle ting, som de måske ikke af sig selv ser 
endnu.”
Citatet ovenover giver et indtryk af, at der allerede 
gennem erfaringer med den nuværende brug af video 
eksisterer en fornemmelse af, hvilke udfordringer der 
er, og hvad man som træner skal være skarp på. Bru-
gen af video læres og forstås formodentlig gennem 
iterationer, hvor læring akkumuleres.
Respondent, træner: ”…det er jo en udfordring, 
når vi har de her videosessions med spillerne, at 
holde det skarpt. Da kan jeg nogle gange godt fal-
de i en fælde. Der er en tendens, at jeg gerne vil 
vise spilleren, og der er to rigtig gode klip, men der 
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er også 10 andre.”
I ”samarbejdet” mellem spillerne og trænerne i vi-
deobetragtningens læringscyklus vil opstå indsigter 
i, hvad der fungerer og ikke fungerer. Her vil en klar 
pædagogisk strategi være påkrævet, og det peger på 
en afgørende rolle i forhold til trænernes formidling 
og brug af PU.
Respondent, træner: ”Alle spillere har en individuel 
plan, hvor de har nogle mål for sig selv, og som de 
jo arbejder med i hverdagen, og som de selv har 
været med til at definere.”
Baselinestudiets klare indtryk er, at de i studiet invol-
verede U17 spillere har oparbejdet en selvindsigt, der 
gør dem i stand til målrettet at arbejde med sig selv.
Interviewer: Det virker til, at du er meget opmærk-
som på dine svagheder?
Respondent, spiller U17 (A): Ja, det er jeg også. 
Jeg reflekterer meget efter kamp. Jeg har også en 
papfar, som jeg snakker enormt meget med. Og 
som jeg nogle gange også ser video med engang 
imellem. Men efter en kamp vil jeg gerne snakke 
med ham. …. Ikke at han skal være træner for mig 
eller noget. Bare så jeg kan spørge ind, og jeg re-
flekterer lidt selv.”
Familie bliver også brugt som en indgang til at få flere 
øjne på ens præstationer udover trænerens. Her bli-
ver et familiemedlem benyttet til at opnå sparring og 
deraf mere selvindsigt.
Det tyder på, at trænerens engagement og involvering 
igangsætter spillerens interesse for, hvad video kan 
gøre for den sportslige udvikling. Det fremstår såle-
des, at træneren skabte en øjenåbner for spilleren ved 
at sætte sin faglighed i spil i 1 til 1 relationen.
I det følgende spørges der ind til, hvorfor spilleren me-
ner, at han undervurderede video?
Respondent, spiller U17 (C): ”Jeg havde et ind-
tryk af, at jeg kunne finde ud af det selv (red. som 
U14-spiller). At jeg ikke behøvede hjælp. At jeg 
selv kunne finde ud af det. At jeg selv kunne finde 
de fejl, jeg lavede og rose mig for de ting, jeg gjor-
de godt. Men det har jeg så fundet ud at i mange 
detaljer og ting, der kan trænere hjælpe.”
En anden spiller siger, da vi spørger ind til den mulige 
forskel fra U14 til U17:
Respondent, spiller U17 (A): ”Man kunne godt 
være lidt mere sløset og så det sådan lidt hurtigt 
igennem. I dag er jeg mere opmærksom på nogle 
aktioner. Jeg er blevet en del mere reflekterende, 
føler jeg.”
Det fremgår af citaterne, at med alderen bliver det 
mere naturligt at være sig bevidst om sine svagheder 
og udviklingspotentialer i takt med at seriøsiteten sti-
ger frem mod senior. Her er det ikke bare detaljen el-
ler målene, der scores, som er vigtige og sjove at se. 
Nu udtrykkes helheden som mere vigtig at forstå for at 
blive en komplet fodboldspiller.
Stress vs. genopladning – U17
I det følgende analyseres, hvor meget trivsel og velbe-
findende fylder i miljøet, og hvordan tidsforbruget og 
trivsel opfattes at have indflydelse på spillernes præ-
stationer på fodboldbanen. Skal spilleren have styr på 
lektier i skolen før der kan være styr på fodboldspillet i 
klubben? Det ser vi nærmere på i det følgende.
Spørgsmålet herunder søger at give en forståelse af, 
hvordan video kan opfattes i det daglige? Batterime-
taforen er sat i spil for at opnå opnå troværdige svar.
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Interviewer: Hvad er din oplevelse af at betragte 
dig selv på video? Giver det dig energi, eller frata-
ger det dig energi?
Respondent, spiller U17 (A): ”Hvis jeg får video-
en tilsendt i skoletid, så kan jeg næsten ikke ven-
te med at se den, især hvis jeg har spillet en god 
kamp. Så vil jeg rigtig gerne se nogle af de situa-
tioner, hvor jeg gjorde det godt. Men også nogle 
situationer i kampen, hvor jeg føler, hvad kunne 
jeg have gjort her? (…) Der er tit nogle ting, der 
er spændende at tage fat i, enten på den ene eller 
anden måde. Jeg glæder mig til at se, hvordan det 
ser ud ude fra.”
Nysgerrigheden og den positive energi overskygger i 
ovenstående citat et eventuelt pres eller belastning 
ved at skulle se video i sin hverdag. Vi tolker, at en del 
af spillernes talent er den konstante iboende nysger-
righed om sig selv.
Hvad der også er vigtigt at undersøge, i forhold til 
stress og genopladning, er spillernes hverdag eller de 
typiske forandringer og interessekonflikter, der opstår 
gennem teenageårene.
Respondent, spiller U17 (A): ”Jeg starter i gym-
nasiet her efter sommerferien (red. udtalt august 
2016). Men jo nogle gange, hvor man har så travlt, 
da når man slet ikke at få set video. Fx hvis vi har 
kamp lørdag og så igen torsdag. Det kan godt bli-
ve for meget med skole, familie og venner. Men 
jeg prøver så tit som muligt at hive en time ud, 
eller hvad det nu er, for at se noget video.”
Her får vi en idé om, at skolegangen intensivereres 
som U17-spiller. Her intensiveres ikke blot skolegan-
gen og lektier, men også interesser for andet vil have 
indvirkning på en identitetssøgende alder.
Interviewer: ”Er balancen mellem stress og genop-
ladning et tema i talentmiljøet?”
Respondent, træner U17: ”Vi er bevidste om, at 
deres hverdag er grundlæggende stresset. Når de 
begynder i skole igen (red. Sommerferie lige nu), 
så er deres hverdag hård og presset. Så det synes 
jeg da, vi prøver at italesætte over for dem.”
Det skal ikke undervurderes, at der tilføres flere op-
gaver, som skal klares indenfor samme mængde tid - 
tidsforbruget er et af studiets målsætninger at afklare, 
men også at afklare, hvor meget tid bør der bør afsæt-
tes til analyse med tilstrækkelig kvalitet? For presses 
der analyser igennem, uden at der er den fornødne 
ro og tid for spilleren til at reflektere og tage det med 
videre i praksis, har det formodentlig ikke den ønskede 
effekt.
Respondent, træner U17: ”Hvis man skal bruge tid 
på at dokumentere noget, skal man også vide, at 
det giver en effekt at få den dokumentation. Der 
er rigtig meget statistik i fodbold, der er total vær-
diløs. Og der skal vi være knivskarpe, hvad er det 
for nogle ting, vi skal sige, der giver mening at få 
dokumenteret og få noget statistik på?”
Hvad bruger spillerne ellers tid på at dokumentere i 
det daglige?
Interviewer: ”Prøv at beskriv, hvad du skal notere 
ned i din dagligdag i fodboldklubben?”
Respondent, spiller U17 (A): ”Det kan være noget 
video eller møder. Jeg skriver også ned omkring, 
hvornår jeg skal lave lektier, så jeg kan få ro til 
at præstere på fodboldbanen. Jeg er en, der skal 
have meget styr på det, før jeg ligesom kan funge-
re. Jeg skal ikke have to afleveringer og så gå ud 
og træne. Okay, jeg har 3 timer på søndag og igen 
på fredag. Så jeg ligesom har styr på det hele, og 
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jeg ved, jeg nok skal nå det. Så er jeg mest rolig og 
kan hvile i mig selv”
En tredje spiller svarer, at han noterer tider ned, når 
han ser video. Generelt skrives der ikke særlig meget 
ned udover en grundlæggende struktur, hvor nogle af 
spillerne får lidt hjælp fra en agent. Derudover frem-
står den mentale balance som meget vigtig for at kun-
ne præstere på fodboldbanen. Og den balance kom-
mer tydeligvis gennem struktur og at være på forkant 
med tingene.
Interviewer: ”Hvis du skulle anse videoklipning 
som hjemmearbejde, ville det komme før lektier i 
skolen, hvis de stod over for hinanden?”
Respondent, spiller U17 (A): ”Nej, det tror jeg ikke. 
Det er svært at sige. Så ville jeg nok køre en time af 
sted med noget aflevering og så en halv time med 
video. Men jeg føler ikke kun, at jeg kan se video. 
Jeg vurderer lidt, hvordan det står til. Hvis jeg har 
fem afleveringer, så tror jeg ikke, jeg ser video. Så 
bliver det simpelthen for stresset for mig.”
Spilleren i de ovenstående citater giver udtryk for en 
stor forpligtelse i at leve op til lektier og afleveringer i 
skolen, selvom fodbolden nævnes at være prioriteret 
først, og at det er her, der lægges flest kræfter. Video-
klipning vurderer spilleren ikke at have samme priori-
tet som lektier. Vi tolker, at spilleren vurderer, at video 
ikke bør tages lige så alvorligt som lektier i skolen, om 
end spilleren sagtens kan have en tro på, at videoana-
lyse kan gavne deres sportslige udvikling.
I det hele taget virker det til, at der bliver taget hånd 
om emnet stress fra FCK’s side. FCK har bl.a. en 
sportspsykolog til rådighed, som hjælper spillerne i 
deres dagligdag i talentudviklingsmiljøet. Selvfølgelig 
fremstår der et pres ved at være en del af et talentud-
viklingsmiljø.
Respondent, træner U17: ”Det er en præmis i det 
job, de (red. spillerne) prøver at få, at der er se-
kvenser med stress. Kortvarig stress er ikke farligt, 
men en nødvendighed for at komme helt op at 
ringe, men langvarig stress er noget lort, og det 
prøver vi at være meget opmærksomme på ved 
at have dialog med skole, forældre og agenter - 
hvordan går det egentlig? Vi har en dialog med 
drengene, og om det virker til at de trives.”
Det klare indtryk er, at spillerne ikke overlades til til-
fældighederne, men at der er fokus på spillernes vel-
befindende og daglige trivsel. Spillerne er også klar 
over, at der er et pres.
Respondent, spiller U17 (B): ”Nu spiller vi i (?) FCK, 
så forventes det, at vi vinder kampe. Vi er Nordens 
største klub, og det forventes ligesom, at vi vinder. 
Det er noget, vi selv skal håndtere, men det synes 
jeg også, at vi er gode til. Man bliver målt og be-
dømt på alle ens aktioner, dvs. man skal hele tiden 
være skarp og koncentreret.”
Spillerne fremstår, som om de er stærke og i stand til 
at håndtere det pres, der hviler på dem i forhold til 
deres præstationer på banen.
Interviewene i baselinestudiet afdækker anvendelsen 
af medier i dagligdagen i FCK SE. De fleste spillere an-
vender sociale medier som et værktøj, når de pend-
ler eller lidt inden sengetid. Dog nævnes det, at disse 
medier spiller en generel lille rolle i deres hverdag. TV 
varierer kraftigt. Nogle ser meget fodbold for at lære 
af de professionelle og den kultur de kommer fra. Lidt 
som en forberedelse til den dag den udenlandske 
kontrakt kommer. Andre ser kun de helt store kampe 
som Champions League finalen, og her spiller fodbold 
i tv’et ingen rolle. Her kan der ikke tegnes et entydigt 
billede, blot at de sociale medier anvendes meget lidt.
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Analyseværktøj – U17
Analysen tager sit udgangspunkt i PU og i designsitu-
ationen, applikationen befinder sig i, hvilket giver an-
ledning til også at indtænke, hvordan PU understøtter 
brugerne i deres færden, og hvilken læringsstil der på 
den lange bane vil motivere til fortsat brug. Målrettet 
leg, målrettet træning eller noget tredje.
Vil drømmen om at blive professionel fodboldspiller 
være et tilstrækkeligt afsæt til at spillerne vil være 
maksimalt motiveret for at accelerere deres sportslig 
udvikling. Vi mener således, at dette kan være gulero-
den ved at videoklippe, som PU’s rationaler bygger på. 
Vi finder at nærværende undersøgelses rationale og 
resultater netop herigennem underbygges og forstås 
via research through design tilgangen. Først og frem-
mest ledes der efter indsigter i baselinestudiets data, 
der kan befrugte design- og realiseringsprocessen af 
PU. Tilsvarende leverer evalueringsstudiet efterfølgen-
de data og analyser, der ligeledes kritisk konstruktiv vil 
støtte designet af PU.
Interviewer: ”Prøv at beskrive, hvilke metoder el-
ler værktøjer talentet anvender i sin evaluering og 
vurdering af sig selv efter kamp?”
Respondent, træner U17: ”Alle spillerne får ad-
gang til kampen, når den (red. videoen) er konver-
teret og uploadet. Så kan de se kampen selv. Vi har 
også folk til at lave nogle råklip til enkeltspilleren 
på vores foranledning.”
Udover helt basalt at vide, hvad spillerne har af værk-
tøjer til at støtte deres udvikling, er det for studiet lige 
så vigtigt at undersøge, hvordan videodelen indvirker 
på trænerens nuværende rolle under baselineunder-
søgelserne. Under interviews med trænerne blev vi 
introduceret til deres helt grundlæggende arbejdsop-
gaver. Hvad betyder video for dem i deres hverdag?
Respondent, træner U17: ”Groft sagt så består mit 
job jo af at træne, planlægge træning og klippe vi-
deo og se video. Det er jo hovedsageligt de 3 ting. 
Og så have de samtaler og sessions med de spille-
re, som video kaster af sig. Så det er jo en stor del 
af arbejdsdagen.”
Det er tydeligt, at video i dag som arbejdsopgave fylder 
meget i trænerens hverdag. Når de anvender meget 
tid på videoklipning, vil der være klare forventninger 
til, at spillerne laver deres analysearbejde. Ellers frem-
står pædagogikken i træningskonceptet ikke holdbar.
Respondent, træner U17: ”Jeg håber jo meget på…
at mit arbejde med video kan blive lettet, at gøre 
det mere effektivt. Jeg håber på, at det bliver en 
effektivisering og en nuancering end det isoleret 
set skal give mig og mine kolleger mere arbejde 
med at sidde og klippe.”
I nærværende analyser ser det ud til, at PU som værk-
tøj kan støtte læring, hvis spillerne har en nysgerrig-
hed for at se sig selv. Formodningen er, at indsigten 
om spillerens eget spil vil kunne anvendes som et 
fortrin gennem forøget refleksion og dermed mere 
spilintelligente valg. Evalueringsstudierne vil afdække 
elementer heraf. Hvordan fremstår feedbacken for 
spilleren? Feedbacken i det daglige fra træneren anses 
som vigtig ifølge en af de adspurgte spillere.
Interviewer: Ift. video, hvor vigtigt er det at få fe-
edback, hvis du fx har noteret noget ned?
Respondent, spiller U17 (D): Det rigtig vigtigt. Jeg 
kan se nogle ting, og så kan mine trænere se nogle 
andre ting. Han ved jo lidt mere end mig. Så det 
er vigtigt at få snakket med træneren. Hvad man 
kunne gøre bedre, og hvad man har gjort godt.
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Dette har potentialet til at give spilleren en mere dy-
namisk og evidensbaseret udviklingsplan, der kvali-
tetsmæssigt ligger udover den, som i forvejen er de-
fineret. PU’s funktioner vil i højere grad kunne påpege 
konkret, hvad der skal arbejdes med. Data kan under-
bygge trænerens antagelser om, hvad der skal arbej-
des med hos den enkelte spiller – og som hold.
Sammenfatning af baseline – U17
Feltarbejdet i FCK satte sit tydelige aftryk allerede un-
der første observationsdag hos U17. Overfor de im-
ponerende KB-græstæpper (hvor U17 træner) møder 
ens blik FC Københavns mere moderniserede domicil 
for superligaspillerne. Her drømmer samtlige ung-
domsspillere om at tjekke ind en dag. En yderst mo-
tiverende faktor, der minder om, hvorfor man er her.
Baselineforløbet i FCK’s SE viser, at U17-spillernes 
ejerskab til egen udvikling kan styrkes endnu mere. Til 
trods for at klub, trænere og spillerne arbejder kon-
stant med optimering i håndtering af pres, søvn, kost, 
video og selvtræning. På den anden side er der mange 
indsigter, der fortæller om unge spillere, som gør stort 
set alt for at blive en bedre udgave end i går.
Det viser, at spillerne er i stand til at kapere forholds-
vis meget – sandsynligvis mere end gennemsnittet af 
befolkningens unge. Spillernes skolegang og fodbold 
fylder næsten samtlige af ugens dage fra kl. 7.00 til kl. 
20.00, hvilket giver længere ”arbejdsdage” end mange 
voksne.
Spillerne er vant til at blive guidet og skubbet i den 
retning, som træneren påpeger, og som i høj grad ger-
ne vil hjælpes til at blive en bedre fodboldspiller, der 
kan realisere sin drøm om at blive fuldtidsprofessionel 
fodboldspiller.
I relationerne mellem træner og spillere er der et 
gensidigt godt forhold, der peger på, at der i relati-
onsmotivationen investeres rigtig meget arbejde fra 
trænerens side. Det er til dels trænerens menneske-
lige egenskaber og faglige kapacitet, der fostrer disse 
stærke relationer. Det synes dokumenteret gennem ci-
tater under baselineforløbet, at relationerne imellem 
træner og spillerne og spiller og spiller, har et poten-
tiale for at blive en driver i at tilføre det nuværende 
praksisfællesskab et videoværktøj, der kan fremme 
ejerskab. I forhold til den individuelle spiller, finder vi 
det attraktivt for træneren at have et analyseværktøj, 
som forbedrer og dokumenterer det analytiske arbej-
de, spilleren udfører – og dermed gør spillerne endnu 
mere bevidste om deres egne præstationer og taktiske 
elementer i spillet.
Vores opfattelse af de indhentede interviewdata i re-
lationerne er, at til trods for, at trænernes praksisfæl-
lesskab og spillernes fællesskab er forskelligt, så søger 
trænerne ikke kun at 
blive bedre trænere, 
og spillerne mod at 
blive bedre fodbold-
spillere. Trænerne 
søger i høj grad at 
udvikle spillerne og 
deres fodboldfag-
lighed i parløb med 
spillerne.
Figur 2 Læringstrekant ved brug af PU
Et af de digitale elementer, der i dag findes i FCK, for 
større ejerskab hos spillerne er videobetragtning, der 
foregår gennem et standard videoprogram. Dette op-
fordrer spillerne til at gå hjem og se video efter kampe. 
Ofte samles der op på disse videoer mandage, med 
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træneren som tovholder. Her er træneren primus mo-
tor for kampens essentielle bidrag til mere individuel 
refleksion hos spillerene. Det er op til spillerne at no-
tere spilsekvenser ned.
Spillernes individuelle evne til refleksion trænes, men 
de fremkommer fortrinsvis gennem trænerens over-
ordnede ansvar, ved at skubbe spillerne ud i mere in-
dividuel refleksion fx ved at notere spilsekvenser ned 
på papir. På opfordring fra trænerne kommer spillerne 
ind i mellem med video af spilsekvenser. Der er ingen 
kontinuerlig logning af spillernes præstationer.
Det klare incitament for at kunne tage video på et hø-
jere niveau i fremtiden, er at spillerne i FCK er vandt 
til at betragte sig selv på video, men ikke har adgang 
til mere systematiske værktøjer, der kan gøre opgaven 
mere vidensmotiverende.
Der findes en mentaltræner i FCK, som håndterer spil-
lernes stress, da man er opmærksom på det eventu-
elle pres, spillere kan føle og som kan være invalide-
rende, når der skal præsteres maksimalt både fysisk 
og mentalt. Observationer viste en session, der gav 
en god indsigt i, hvordan spillerne tilegner sig menta-
le værktøjer til hverdagens pres. Generelt har studiet 
fået en klar indsigt i spillernes hverdag, der giver en 
forståelse af, hvor struktureret og skemalagt ugens 
forløb er med skolens lektier mellem de mange træ-
ningspas. Flere af spillerne italesætter, at det påvirker 
dem i høj grad, hvis ikke de er på forkant med lekti-
erne. Det er derfor en forudsætning, at lektierne er 
lavet, for at kunne spille frigjort til træning og kamp. 
Derfor kommer lektier i skolen før videobetragtning, 
selvom spillerne udtrykker, at videobetragtning er sjo-
vere, og at de lægger mest energi i at lykkes som fod-
boldspillere. Det peger på en stor ansvarsbevidsthed 
og erkendelse af, at ikke alle bliver fuldtidsprofessio-
nelle fodboldspillere.
Kan motivationen op til kampe bruges i en dialog i et 
digitalt forum, så selvrefleksioner før kamp kan styr-
ke spillernes forberedelser? Spillerne er tilfredse med 
kommunikationen, som de har med trænerne. Døren 
står altid åben, lyder det. Spørgsmålet er, om der er et 
potentiale, op til kamp, for mere forarbejde og reflek-
sion, gennem samarbejde i PU. De taktiske forberedel-
ser, spillerne aftaler mellem hinanden, kan tyde på, at 
der foreligger et potentiale for at ville påtage sig mere 
ansvar gennem brug af video, med henblik på at ud-
vikle sig mest muligt. Også selv om spillerne udtrykker 
lidt bekymring om omfanget af videoanalyse.
Kan sideeffekten ved et digitalt læringsmiljø dermed 
erstatte eller rent faktisk forstærke relationerne fra 
praksis, og frigøre mere tid hos trænerne, fordi nog-
le af talentmiljøets daglige aktiviteter (evalueringer, 
refleksioner, formelle samtaler m.m.) kan skabes i et 
mere uformelt legende og frigørende digitalt socialt 
rum? Eller flyttes arbejdet bare og bliver upersonligt 
og uden nærvær? Disse spørgsmål vil vi have øje for i 
analyser af data efter intervention med PU.
Det digitale rum har et potentiale til at kunne tilføre 
fælleskabet flere informerende, underholdende og 
motiverende faktorer (dele viden om modstandere, 
stadions, historier, videoer m.m.), og måske endda 
større indflydelse og medbestemmelse (træningsin-
put, biograftur m.m.). Det må være en fælles interesse 
(sportslig udvikling, fodbolden og kammeratskab), der 
er basis for (online) samværet. Det kan foregå i et rum, 
der opleves mere intimt og mere overskueligt end sto-
re sociale platforme – der kan i et sådan rum være 
mindre støj og mere fokus.
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Efter 9 ugers implementering af PU fremstår den digi-
tale kultur som et fundamentalt redskab til social del-
tagelse og et værktøj hvorpå en læringskultur kan op-
stå? Dette betyder, at kulturen i gruppen kan medieres 
via computere og grænseflader, hvor vi i dag ved, at 
kulturen fordeler sig bemærkelsesværdigt lettere som 
digitale strømme (Stalder, 2005). Det er derfor nærlig-
gende at indtænke de allestedsnærværende teknolo-
gier i et fodboldunivers, der er lige ved hånden.
Data, der er genereret og analyseret, som et resultat 
af baselinestudiet, har givet indsigter til den samlede 
undersøgelse i FCK. Vi starter med at dykke ned i U14.
Fordeling af ejerskab – U14
Når vi analyserer data ud fra ejerskabstemaet, viser 
talentmiljøer tegn på, at FCK SE søger at uddanne 
spillerne til at tage ejerskab for deres personlige og 
sportslige udvikling. Som vi blev bevidste om i baseli-
nestudiet, følger spillerne en skræddersyet udviklings-
plan. Her er et potentiale for at få endnu mere ud af 
spillernes øvemål, ved at gøre dem digitale. Dette vil 
åbne for at spillerne kan arbejde med øvemål på det 
niveau, den enkelte finder passende ift. tid, faglighed 
og personlig drivkraft.
Fysisk udfoldelse på fodboldbanen veksles med tid til 
refleksion og andre former for læring, der ikke belaster 
fysisk. Analyser peger på, at spillerne vil tage endnu 
større ejerskab for egen læring, hvis de får stillet værk-
tøjer til rådighed, der kan mediere ejerskabet og som 
tidligere har været tilgængelige. Det kan have konse-
kvenser i forhold til et merforbrug af tid, mener vi.
Interviewer: ”Prøv at beskrive dine oplevelser af 
dit brug af Player Universe siden i blev introduce-
ret for det i august (red. 2016) til i dag?”
Respondent, spiller U14 (C): ”Det tager selvføl-
gelig lidt længere tid. Altså når man kan afspille 
alle sine klip bagefter, så synes jeg, det er det hele 
værd.”
Større ejerskab kræver mere arbejde i dagligdagen 
som fodboldspiller. Analyser peger på, at det er meget 
individuelt, for hvem videoklipning er energigivende, 
og for hvem det tager lige rigeligt fra af deres samlede 
ressourcer (batteri).
Interviewer: Hvordan oplever du Player Universe 
har påvirket din hverdag?
Respondent, spiller U14 (C): Det er blevet mere 
tydeligt, hvad jeg skal træne på. Det er nok den 
største forandring, der har været.
Det ses i ovenstående citat, fra en U14 spiller, giver en 
indikation om, at E4Ts videoredskab PU kan skrædder-
sy og understøtte spillernes udviklingsplan og dermed 
afføder større mulighed for ejerskab og indsigt i egne 
forbedringspotentialer. Men at der på samme tid skal 
findes en tilpasning sted af rutiner og vaner i det dag-
lige, for at gøre PU til en del af udviklingen i fodbold.
Som ”fluen på væggen” var vi tilstede under evalu-
eringsmødet i oktober 2016, efter 2 måneders brug 
af PU, sammen med trænerne fra U14 og U17 samt 
IT-virksomheden E4T. Her blev det fremlagt, at U14 
træneren ville forsøge at sætte et initiativ i gang med 
at skabe nogle muligheder for at U14 spillerne kunne 
booke en træner, og dermed komme til ham og få no-
get feedback via klip, de selv havde registreret. Dette 
har imidlertid ikke været nogen succes, da ingen af 
spillerne fra dette forskningsstudie har benyttet sig af 
muligheden. FCK har selv nævnt over for E4T, at de 
har en generel udfordring med, at spillerne skal forstå 




lueringsmøde blev der enighed om at lave mere enkle 
kompetenceprofiler til U14 spillerne, da man havde en 
oplevelse af, at sværhedsgraden ved de mange kate-
gorier af tags var for stor. Dette tema analyseres yder-
ligere senere i U14 forskningstemaet (særligt under 
”Individuel refleksion”).
PU tilbyder spillerne hjælp til selvhjælp ved at støtte 
ejerskabet. Således ser det ud til, at spillerne fokuserer 
mere på, hvad de gerne vil træne. En mere fornøjelig 
og selvorganiseret træning kommer til udtryk under 
morgentræningen mandag morgen, hvor U14 spiller-
ne har det, man kunne kalde ”fri leg”, eller hvis vi bliver 
i Cotés terminologi ”tilsigtet leg.” Denne træning hos 
U14 kaldes ”Jam.” Her træner spillerne på det, som de 
har lyst til, hvor træneren har en mere tilbagetrukket 
og observerende rolle.
Respondent, spiller U14 (C): ”Til Jam tager vi ud 
om morgenen, hvor vi først varmer op og spiller 
så måske et enkelt spil. Og så kan man så tage alt 
det ud, man vil, fx stier, rebounder. Og så kan man 
bruge sine medspillere og målmændene, og man 
kan lave sine egne øvelser.”
Interviewer: ”Hvad er dit indtryk af Jam?”
Respondent, spiller U14 (C): ”Jeg synes, det er me-
get fedt, hvis man lige kan nå at forberede sig med 
at se lidt E4T, så kan man bruge tiden godt.”
Interessant er det, at spillerne indtænker E4Ts video-
værktøj og øvemål fra kompetenceprofilen under den 
såkaldte ”frie træning.” Læringsformerne, der prakti-
seres i FCK, har hver især effekter på et talentudvik-
lingsmiljø – og på mange måder praktiseres deliberate 
practice (målrettet træning). Dette eksempel på træ-
ningssessionen ”Jam” viser tegn på, at læringsformen 
deliberate play (tilsigtet leg) også indgår i træningen. 
Det peger på nogle tendenser, som er interessante at 
have med i den fortsatte udvikling af interaktionsde-
signet og i selve konceptualiseringen af motiverende 
designelementer og digitalt indhold til spillerne – i ide-
en om funktioner, der åbner for et mere frit og selvfor-
valtet digitalt læringsmiljø. Hvordan kan spillerne selv 
opnå større tilfredsstillelse og motivation ved at lære 
mere uden trænerfeedback- og overvågning?
Respondent, træner U14: ”Man kunne håbe på, at 
hvis det netop blev tilpasset (red. kompetencepro-
filerne), og hvis det netop var for de spillere, som 
synes, det er sjovt af egen fri lyst og vilje og moti-
vation, og at det passer ind i deres hverdag, så vil 
det jo være et redskab. Så ville de jo selv kunne gå 
hjem og lave deres videoer, fordi det er deres egen 
drivkraft, der gør det”
Træneren fra U14 påpeger, hvordan en tilpasning, 
simplificering af kompetence (taggingstrukturen), vil 
kunne støtte en mere fri brug af PU og dermed kunne 
skabe grobund for de spillere, som responderer posi-
tivt over for mere reflekterende læring og som vil bru-
ge kræfter på det.
Vi finder, at det for spillernes udvikling og læring er 
afgørende at give feedback. Herved styrkes spillernes 
motivation og lyst til at skrive i kommentarsporene. I 
så fald vil face-to-face samtalerne ikke erstatte, men 
supplere den tiltænkte online dialog, som vi mener 
bør foretages af træneren. Både analyse af data fra 
studierne og læringsteori peger på, at optimal læring 
opnås, når spillerne guides af en fagperson (fx træ-
ner), sådan som systemet er tiltænkt og udviklet. Først 
da vil spillerne opleve optimal progression i deres læ-
ring, ved at få sat ord på de refleksioner PU åbner for 
og således i dialog med træneren og hans faglighed.
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Vi finder, at tilpasning af kompetenceprofilerne er et 
element at arbejde med. Et andet element er uddan-
nelse i at etablere og definere et fælles sprog gennem 
træneres faglighed og engagement i systemet. Netop 
det ser ud til at være en afgørende faktor for at ejer-
skabet udvikles.
Relationer – U14
Vi har fået øje på en tendens hos U14 spillernes brug 
og dermed relation til træneren som umiddelbart 
svækker en af de tiltænkte styrker i anvendelsen af PU. 
Nemlig anvendelsen af kommentarfeltet, der i en min-
dre grad skal erstatte mødet med træneren og dennes 
feedback. Relationen til træneren via PU’s kommen-
tarfelt ser vi (som systemet er opbygget nu) som en 
styrke, der bør dyrkes gensidigt. Det handler nødven-
digvis ikke om at skulle forvente, at en træner har en 
feedback på 30% på alle spillernes videoklip, hvilket vi 
skal se nærmere på hos U17, da vi ikke har nogle kom-
mentarer at forholde os til hos U14 trænerne.
Vi spørger derfor ind til relationen mellem træneren 
og spilleren og kommer ind på detaljer vedrørende 
brugen af kommentarfeltet:
Respondent, spiller U14 (C): ”Jeg føler, det er godt, 
at det er der, men jeg føler ikke, at der er noget, 
jeg kan sige i kommentarfeltet.”
Spillernes brug af PU har genereret en del tags dog 
uden tilknyttede kommentarer. Som U14 spillerne (el-
ler nogle af dem) giver udtryk for, kan de ikke fagligt 
indgå i en dialog om det, de ser, eller blot ser det for-
nøjeligt og tilstrækkeligt tilfredsstillende at se sig selv 
og sine samlede klip, når kampen er analyseret fær-
digt. Den manglende brug af kommentarfeltet spiller 
sandsynligvis også ind i den manglende feedback fra 
træneren, der ellers vil kunne give spillerne en tryghed 
og forståelse ved kontinuiteten i brugen, og samtidig 
være rollemodel for, hvordan spilleren kan reflektere 
over sine aktioner i kampene. Hvis spillerne ikke får 
feedback på kommentarer, kan det medføre, at moti-
vationen for at bruge PU fremadrettet daler.
Kommentarfeltets manglende brug (særligt fra U14 
trænerens side) betyder, at spillerne ikke har kunnet 
læne sig op ad den pædagogiske og motiverende ryg-
rad – som træneren kan være. Træneren virker tidli-
gere som nævnt til at have en særdeles vigtig rolle i 
faciliteringen af et fungerende og engagerende PU.
Individuel refleksion – U14
Der er i denne evalueringsperiode udført analyse fra 
3 ud af 4 spillere, hvor der er registreret hhv. 129, 52 
og 24 klip fordelt over 5 afsluttede kampe i systemet 
– dette på nogle mere simple kompetenceprofiler ift. 
første videoklipningsforløb i august 2016.
Interviewer: Hvordan oplever du PU?
Respondent, spiller U14 (A): ”Jeg synes, det er ret 
dejligt, når man kan sætte en statistik sammen til 
sidst og så se, hvor man mest skal forbedre sig.”
Det, at kunne se sin overordnede statistik, er noget, 
som spillerne påskønner og fremhæver, når snakken 
går på PU, og i deres udtalelser udtrykker de glæde 
ved at videoklippe deres præstationer. Spillerne peger 
også på specifikke forbedringer eller opmærksom-
hedspunkter, idet spillerne opleves som meget kon-
kret tænkende.
Respondent, spiller U14 (A): ”Den (red. PU) har gjort, 
at jeg har lagt mærke til lidt flere ting. Særligt, at jeg 
skal ”cutte” bolden i stedet for at løbe op i pres.”
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Hvilken feedbck ønsker spillerne, når vi spørger til det?
Respondent, spiller U14 (D): ”Jeg får ikke så me-
get feedback i E4T af træneren…jeg vil gerne vide, 
hvornår jeg har gjort det godt. Det er fedt, hvis 
man lige får en kommentar fra træneren inden i 
E4T, så man lige kan tænke over det.”
Analyserne peger på, at der kan være en gevinst ved 
mere feedback fra træneren, i forhold til spillernes 
klipning og analyser af kampe. Ved at give feedback 
kunne spillerne være bedre i stand til at lære mere og 
reflektere dybere over spilsekvenser, som de nødven-
digvis ikke er i stand til at have et løsningsforslag til 
selv. Det kan derfor vurderes, om der ved introdukti-
on af PU skal arbejdes betydeligt med trænernes brug 
af og forståelse af god læring – at brugen af PU også 
kræver en nytænkning af trænernes læringsforståelse. 
Også her er der tale om at vende ressourceforbruget 
og deres pædagogiske praksis, coaching frem for in-
struktion.
Interviewer: ”Hvad er din oplevelse af, at kunne 
formå at udvælge de vigtigste elementer i din vi-
deoklipning i en kamp?”
Respondent, spiller U14 (A): ”Nogle gange er det 
lidt svært at se, hvad der er vigtigst. Men der er 
også nogle gange, hvor det er ret nemt at se, hvil-
ket rum jeg skal komme ned i i stedet.”
I forlængelse af feedbacken og ud fra ovenstående 
citater, identificeres en opgave i at uddanne spillerne 
til at kunne forstå at udvælge relevante spilsekvenser. 
Derfor er dialogen og feedbacken med træneren vig-
tig på flere niveauer. Det bør noteres, at U14 miljøet 
virker til at være optaget af andre tiltag for at etablere 
ejerskab, og ikke mindst at trænerstaben ikke har en 
individuel træner ansat, som de har på U17.
Herunder beskrives en spillers udfordringer ved bru-
gen af PU:
Respondent, træner U14: ”Han skal have det skå-
ret endnu mere til. Der behøver jo ikke være 1000 
variabler. Han skal måske bare kigge på sine af-
slutninger. Det er det, han synes, er det allersjove-
ste i verden, og så må vi se, hvor det bærer ham 
hen, men jeg tror bare, hvis vi skal fange ham her, 
så skal det virkelig cuttes ned.”
Vi får en klar fornemmelse af, hvor forskelligt spillerne 
responderer på brugen – og tilpasningen af kompeten-
ceprofilen er, baseret på dialogen med U14 træneren, 
afgørende, hvor der hos spillerne er mere blandede 
holdninger til mængden i kompetenceprofilen.
Respondent, træner U14: ”De her kompetence-
profiler bliver afgørende og skal være meget for-
skellige til den enkelte. Det er helt klart, og vi går 
ind og kigger på de profiler U14 spillerne arbejder 
med nu, så står der rigtigt mange ting. Det er nok 
også derfor, at det opleves at tage ret lang tid. Og 
er måske også derfor, at de ikke har fået lavet så 
mange opgaver.”
Det knap så høje antal kampe analyseret hos U14-spil-
lerne kunne vise sig at bunde i den mindre motiveren-
de overdragelse og feedback fra U14-træneren selv. 
Det er interessant, at træneren har ønsket at se, hvad 
der skete ved, at spillerne fik PU som videoværktøj. 
Som systemet er udviklet i dag, er hensigten, at træ-
neren byder ind og giver trænerfeedback til spillernes 
klip og affødte kommentarer. Det vil afgjort være vig-
tigt at motivere sine spillere til at opnå mere viden og 
bedre præstationer – og det kræver en faglig ressour-
ce til træning. Det vil det med stor sandsynlighed også 
kræve til den digitale ”træning”.
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Stress vs. genopladning – U14
Vi spørger spillerne fra U14, hvordan deres hverdag er 
påvirket af et nyt videoværktøj.
Respondent, spiller U14 (D) ”Det påvirker mig ikke. 
Det er ikke sådan, at jeg ikke får lavet mine skole 
lektier. Jeg laver mest E4T søndag og min fridag 
torsdag og ellers lidt i hverdagene.”
Det fremstår ikke energidrænende at bruge tiden på 
PU, selvom spillerne nævner tidsaspektet som en fak-
tor, der spiller ind i brugen af PU.
Interviewer: ”Prøv at beskrive dine oplevelser af 
dit brug af Player Universe, siden i blev introduce-
ret for det i august?”
Respondent, spiller U14 (C): ”Det har virket. Og at, 
hvis du har den ekstra tid, så er det det værd at 
bruge det. Så jeg føler, det har været positivt.”
Spillerne udtrykker, at de alligevel har fri i weekender-
ne, hvor de kan lave analyserne. Vi sidder tilbage med 
indtrykket af, at U14 spillerne godt kan finde tiden til 
at anvende PU kontinuerligt i deres ugentlige skema. 
Og at det heller ikke genererer et for stort pres i det 
daglige.
Vi spørger U14 træneren, om PU har konsekvenser 
for øvrige aktiviteter i FCK? ”Nej, vi er ikke gået på 
kompromis. Vi laver ikke om, fordi der kommer et nyt 
system. Det skal puttes ind i den hverdag, vi har og 
lever.” Der kan spørges til, om trænerne ønsker at be-
skytte spillerne og egne velfungerende aktiviteter.
Sammenfatning af evalueringsstudiet – U14
Før vi gennemførte evalueringsstudiet, har spiller-
ne arbejdet med PU, i perioden fra 27.07.2016 til 
10.10.2016. Det betegnes som interventionsperioden. 
Det er vigtigt at bemærke, at U14 træneren er chef-
træner. Dette bevirker, at de to trænere har forskellige 
indgangsvinkler til deres praksis.
Da vi dykker ned i temaet ejerskab, peger analyserne 
på, at spillerne vil tage endnu større ejerskab for egen 
læring, hvis de har værktøjerne til det – og hvis de i 
højere grad motiveres og understøttes af en faglig læ-
remester. Hvad der har været iøjnefaldende for U14 
er, at de tagger omtrent det samme antal klip pr. kamp 
som U17, men det bevirker ikke desto mindre en me-
get begrænset kommentering på genererede klip. Fe-
edbackprocenten har været meget lav. I den forbindel-
se har spillerne efterspurgt mere feedback på deres 
klip, som tyder på, at spillerne gerne vil bruge PU, men 
søger den pædagogiske og fodboldfaglige læremester 
til sparring.
Fraværet af den nødvendige involveringsmotivation 
hos træneren gør ejerskabet mindre synlig, sådan som 
designet af PU er udviklet og tænkt anvendt i dag. Det 
viser sig dermed, at præmissen ved at bruge kommen-
tarsporet er, at spillerne vil forvente feedback på en gi-
ven spilsekvens. Det er måske nødvendigt for at opnå 
læring, men ikke mindst for at styrke motivationen for 
læring.
Evalueringsstudierne har desuden konstateret, at spil-
lerne ikke ønsker at opsøge hjælp og råd i face-to-face 
relationen med U14-træneren ved at medbringe egne 
videoklip. Det kan enten betyde manglende ejerskab 
hos spillerne. Det kan også betyde, at træneren så-
ledes undgår at praktisere feedback til spillerne i PU, 
eller også vurderes face-to-face mødet at være mere 
værdifuldt i samspil med den pædagogiske tilgang om, 
at kun den voksne skal, om vi så må sige, ”undervise”. 
På baggrund af disse indsigter er det vores indtryk, at 
56
PU rent faktisk kan afhjælpe den barriere, der tilsy-
neladende eksisterer hos U14-spillernes face-to-face 
møde med træneren. Dette konstateres siden spil-
lerne ikke vælger at møde op til denne mulighed for 
mere individuel refleksion. På den baggrund ses et 
potentiale via adopteringen af PU, at spillerne i større 
grad tør henvende sig og få hjælp og råd (og dermed 
minimere barrierer for større ejerskab). Vi mener, at 
PU som medie vil kunne transformere det nervøse 
og konfronterende møde med træneren til et mere 
afslappet og uformelt ”online-møde” i det digitale og 
mere magtfrie rum.
I vores analyser er det meget individuelt, for hvem 
videoklipning er energigivende, og for hvem det ta-
ger fra af deres samlede ressource. For de spillere, 
hvor PU har en energigivende virkning påpeges det, 
at værktøjet har gjort det mere tydeligt, hvad der skal 
trænes på, som den største forandring. Undersøgel-
serne peger på at denne forandring har en iboende 
præstations- og vidensmotiverende faktor, der afspej-
ler sig i ønsket om og opnåelsen af mere individuel re-
fleksion. Så længe spillerne ikke tynges af hverdagens 
tidsfaktor ved at udføre videoklip, vil anvendelsen af 
PU være særdeles mestringsmotiverende. Fx ”Jeg vil 
søge at udføre og forbedre mine nye indsigter mod 
Brøndby i weekenden”.
Generelt opleves det, at U14-spillerne er af den over-
bevisning, at videobetragtning er et sjovt og fedt ele-
ment, hvor de fleste nyder at betragte sig selv. Men 
der ses tegn på i U14-spillernes beskrivelser og hold-
ninger, at der kan ligge en udfordring i tidsaspektet 
ved at bruge PU i travle perioder med mange lektier 
fra skolen. Ellers udtrykkes der en stor tilfredshed ved 
at kunne genfinde og se sine taggede spilsekvenser. 
Og der gives ikke udtryk for, at der er et pres eller 
stress element hos spillerne.
Hvis træneren har en faciliterende og understøttende 
rolle, vil han over tid kende sine spilleres respons ved 
at videoklippe i PU. Det giver træneren mulighed for 
at tilpasse kompetenceprofilen til spillerens kognitive 
profil, refleksionskompetence og drivkraft, der ser ud 
til at variere betydeligt fra spiller til spiller og alder-
strin. En mere simpel kompetenceprofil forekommer 
at være en fordel for denne aldersgruppe.
Således ser træneren ud til at skulle være en vigtig 
foregangsperson i adaptionen af det samlede PU-vi-
deoværktøj. Hvilket, som vi ser det, bør ske i samspil 
med ledelsen, i forhold til hvad det kræver af tid og 
ressourcer i opstarten og den daglige brug af PU. Er 
træneren ikke foregangsperson, ser outputtet for spil-
lerne ud til at mangle kvalitet grundet fraværet af fag-
lig sparring. Og den kontinuerlige klipning vil formo-
dentlig udfases over tid.
Analyse af U17 – evaluering
For denne U17 gruppe opleves det store billede an-
derledes end hos U14. Her er der tilmed tilføjet yder-
ligere spillere i FCK SE, som er begyndt at anvende PU 
i forankringsfasen, efter at interventionsperioden og 
evalueringsstudiet var afsluttet.
Fordeling af ejerskab – U17
”Før var det gammeldags, hvor man skrev tidspunkter 
ned og skulle spole frem til dem. (Respondent, spiller 
U17 (C).” Dette meget sigende statement fra en af spil-
lerne peger på kernen. At ressourcebehovet er vendt, 
så spillerne hjælper med at lave analyser, og gennem 
den forventede dybere indsigt i deres eget spil kan 
styrke deres sportslige udvikling.
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Et eksempel bliver fremlagt af U17 træneren, der ved-
rører en simpel adfærdsændring ved en angriber. ”En 
tidligere halv doven angriber er blevet bevidst om, at 
pres og genpres også er vigtigt, efter han er begyndt 
selv at tagge det”. Han beskriver en ’boks-angriber’ 
og afslutter, der ikke har involveret sig meget i spillet. 
Han er begyndt at være meget mere aktiv, både med 
at gå ned i banen og at løbe mere dybt. ”Umiddelbart, 
så mistænker jeg vores lille program her for at have 
været med til at forstærke den proces”. Det ser ud til, 
at hvis du som fodboldspiller betragter dig selv på vi-
deo, og det, du ser, er en lidt doven holdning, da vil 
det nok gå op for dig, at engagementet ikke er helt 
i overensstemmelse med kollektivets. Gennem regi-
streringerne bliver det synligt, hvis dine genpres stati-
stisk ligger langt under dine medangriberes.
Respondent, træner U17: ”Jeg synes overordnet 
set, at jeg oplever spillere, som er blevet mere be-
vidste om ting, og jeg synes faktisk også, at den 
bevidsthed hos dem har gjort, at jeg synes, man 
ser en ændret adfærd på nogle områder.”
Vi finder at gennem spillernes og trænernes feedback 
til sig selv og hinanden, og dermed synlige ejerskab 
for den sportslige udvikling baseret på videoanalyser, 
har været med til at ændre adfærd hos specifikke spil-
lere. Denne adfærdsændring kan bygge på: Hvordan 
opfatter jeg mig selv? Og hvordan fremstår adfærden 
i virkeligheden? Der opstår meget vel en forøget moti-
vation for at forbedre sit spil, når spillet logges og syn-
liggøres i statistik.
Relationer – U17
Vi vil analysere nærmere på kommunikationen og 
særligt kommentarerne i PU mellem spillerne og træ-
neren. Da vi spørger ind til dette, kommer udfordrin-
ger ved at anvende et nyt system til syne.
Respondent, træner U17: ”Der har for nogle spil-
lere været tekniske udfordringer med at, ”gud nu 
har han givet mig feedback, og hvor er det hen-
ne?” Selvom jeg har været meget spørgende i min 
feedback, så er der ikke kommet 10 svar tilbage 
på 10 spørgsmål. Men jeg tror, det er noget af det, 
der kommer over tid med programmet, når vaner-
ne og rutinerne bliver bedre.”
I interviews med spillerne bliver kommentarfeltets fe-
edbackfunktion ikke anset som en problematisk eller 
irriterende mulighed i kommunikation med træneren 
- tværtimod.
Respondent, spiller U17 (C): ”Det smarteste ved 
det er nok det, at man kan kommunikere med sin 
træner. Jeg tænkte i starten, da vi fik det introdu-
ceret, det ville blive lidt bøvlet, men jeg synes vir-
kelig, det fungerer.”
Vi spørger træneren, hvorvidt feedbacken i PU skal er-
statte face-to-face evalueringer?
Respondent, træner U17: ”Den der situation én 
til én, vil jeg stadig mene, er den bedste måde at 
evaluere på. Det er der ikke et program, der kan 
erstatte, men det giver måske et mere magtfrit 
rum, at du nogle gange kan se, hvad træneren har 
skrevet derhjemme, og så ser du det lidt igen og så 
– nå ja, det kan jeg faktisk godt se, eller det er jeg 
faktisk ikke enig i…Det tror jeg godt kunne være en 
effekt ved det.”
Her peger træneren på nogle fordele ved ikke at være 
i det knap så konfronterende face-to-face møde med 
en autoritet (træneren), og hvad det kan have af for-
dele, når dialogen føres online.
”Det der med at have tiden til at reflektere over et 
spørgsmål, se videoklippet igennem igen og igen 
og igen. Da kunne jeg godt forestille mig, at rela-
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tionen kunne blive lidt mindre magtfri, og det kan 
have nogle styrker. Så har det alle mulige svaghe-
der ved, at man ikke kan sidde og se tingene sam-
men, og man ikke er direkte i dialog, og der bliver 
lidt lang responstid. Så svarer du, så svarer jeg, og 
så svarer du. Eller også gør vi ikke, og så sidder 
man og venter.”
Det ses i trænerens refleksioner, at der er styrker ved 
at kombinere dialogen online med den fysiske dialog. 
Kan en sådan flerstrenget kommunikation (gennem 
brugen af PU) øge forståelsen for hinanden, og kan 
det omsættes til bedre relationelle færdigheder på 
banen?
I og med der ofte opstår situationer, hvor andre spille-
re er involveret, vil det fremkomme naturligt at tagge 
spillere, så de invitereres til dialog. Da systemet som 
udgangspunkt ikke tillader, at andre kan se dialoger, 
der udspiller sig med træneren. Kan dette være incita-
ment til at udvikle et langt mere omfangs- og lærerigt 
interaktivt digitalt miljø, hvor flere spillere (i samspil 
med trænerne) interagerer på tværs af klip og situati-
oner? Der synes at fremstå et potentiale for at udvide 
interaktionsdesignet ift. kommentarsporenes mulig-
heder for involvering.
PU kan tydeliggøre, hvor spillerens komfortzone er – 
og ikke er – ved at den kan hjælpe spillere (og træne-
re) med at filtrere fodboldscenens følelser og støj væk, 
gennem at dokumentere det udførte. På baggrund af 
dette kan træneren vurdere, om det som videoen vi-
ser lever op til, hvad han forventer spillerne udfører i 
konkrete aktioner – og pege på udviklingspotentialer.
Individuel refleksion – U17
Trænerens rolle ser ud til at være vigtig i det nuværen-
de PU, men hvordan opfatter spillerne det?:
Respondent, spiller U17 (C): ”Træneren har en rig-
tig stor rolle i det her. ***** skriver ting, som jeg 
måske ikke selv ville have tænkt over, hvis han ikke 
havde sagt det. Og det giver mig lige de ekstra 
procenter, som kan gå ind og betyde noget.”
Spillernes potentiale for større ejerskab til egen ud-
vikling, ved brug af PU, ser ud til at vokse i takt med 
spillernes forståelse for brugen af PU. Tydeligst ses det 
gennem det fælles sprog, som skabes mellem træner 
og spiller. ”Jeg skal jo også reflektere mere over, hvor-
dan jeg giver feedback, nu når jeg får et nyt værktøj i 
hænderne” (respondent, træner U17). Lige så vel som 
det er en uddannelse for spillerne, er det tillige for 
trænerne, der tilpasser brugen af PU. Som vi ser det, 
kræver det en viden om hver enkelt spiller og den-
nes videobaserede læringsform. Herunder, hvordan 
spørgsmålene eller guidelines til spillerne formuleres 
i ”PU-kommentar”.
Respondent, træner U17: ”Jeg har nok tænkt mere 
over det, når en spiller har lavet klip. Eller lavet en 
kommentar til et klip eller ikke lavet en kommen-
tar, som jeg synes er relevant. Hvordan er det så 
lige, jeg giver feedback på det? Skal jeg være spør-
gende? Skal jeg være mere anerkendende? Og det 
er blevet sådan lidt en blanding, synes jeg. Så det 
udvikler mig også i at i højere grad at skal give 
feedback på den måde.”
Om end U17 spillerne ud fra dataudtræk viser at være 
interesseret i at tage ejerskab, som det er ønsket fra 
FCK’s og E4T side, er der en udfordring ift. spillernes 
forskelle som personer.
Respondent, træner U17: ”De er ofte skarpe på at 
evaluere sig selv og har et godt billede af kampen, 
men andre gange kan der også være behov for at 
henlede deres opmærksomhed på noget, som de 
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ikke selv ser. Så det er lidt forskelligt fra spillertype 
til spillertype, og det kommer jo an på, hvor reflek-
teret de er. Der er de meget forskellige også i må-
den, de evaluerer sig selv. Nogle er ekstremt selv-
kritiske, og nogen er fuldstændig det modsatte.”
Så længe der gives plads til spillernes forskelligheder, 
kan den enkelte, hvor han er, få den bedst mulige læ-
ring ud af PU-brugen. Således undersøger vi, hvorvidt 
U17 træneren oplever, at spillerne har haft en adfærd-
sændring efter brugen af PU.
Respondent, træner U17: ”Jeg synes faktisk, jeg 
oplever en større bevidsthed hos spillerne omkring 
taktiske elementer i spillet … og det er jo specifikt i 
nogle af de ting fra deres analyseskema. Da har vi 
fået et klarere sprog sammen efter det. ... Det har 
været en lille aha-oplevelse. For mig var nogle af 
de ting, vi beskriver i analyseskemaet, jo indlysen-
de, og … nogle af spillerne har faktisk haft svært 
ved at forstå, hvad det betød og tagget forkert, 
om du vil. Så noget af processen har også gået 
på at lære spillerne at tagge rigtigt. Hvad er det 
egentlig for en situation, hvor er du henne, hvad 
er det der sker her, er det dig selv, du skal tagge 
på eller alt muligt andet. Så der har været noget 
uddannelse i det.”
Vi undersøger, hvordan spillerne oplever videoklipnin-
gen nu kontra før. Nedenfor et eksempel på, hvordan 
PU kan påvirke den individuelle refleksion.
Respondent, spiller U17 (B): ”En ting er, at man bli-
ver mere bevidst om det. Det er ligesom, når man 
læser noget højt eller skriver det ned, så sætter 
det sig også bedre fast, i stedet for du bare har 
læst det. Når du tagger det, så sidder det bedre 
fast, end hvis jeg bare har set videoen igennem. 
Jeg skrev ikke engang noget ned før, det var bare 
oppe i hovedet.”
Citatet viser det læringspotentiale, der kan udnyttes 
gennem brug af PU.
Stress vs. genopladning – U17
Afslapning, som den beskrives af en U17 spiller, er 
yderst vigtig og har nødvendigvis ikke det sociale ele-
ment, som fremgik tydeligere hos U14 spillerne – så-
gar fremgik videoklipning hos en af U14 spillerne som 
en del af det at slappe af. En anden U17 spiller svarer 
stort set i samme retning, ift. hvad afslapning er for 
ham.
Respondent, spiller U17 (C): ”Når jeg kommer 
hjem fra kamp, slapper jeg meget af. Jeg er aldrig 
sammen med vennerne, så er det bare hjem og 
slappe af, få det rigtige mad. Man føler sig bare 
ikke oplagt til at være på med vennerne og sådan 
noget. Det føles bare ikke helt rigtigt. Så bruger 
man nok nogle timer næste dag på at kigge kam-
pen igennem på video.”
Når vi taler med U17 spillerne opleves en højere grad 
af nuance i forhold til italesættelsen af, hvordan deres 
hverdag er, og hvordan de oplever videoklipning i PU, 
end hos U14.
Respondent, spiller U17 (A): ”Jeg synes, det gene-
relt har været fedt, det der med, at man kan gå ind 
og se statistik på ens aktioner bagefter, og man 
hele tiden har klippene lige ved hånden, når man 
er færdig med dem. Men jeg synes også, det har 
taget noget tid at klippe en hel kamp. Det kan godt 
gå hen og tage lidt lang tid også i en travl hverdag, 
synes jeg. Det kan godt gå hen og tage noget tid 
fra lektier. Og koble af har jeg også brug for en-
gang imellem. Så jeg vil sige, det har taget noget 
tid nogle gange, men også været fedt.”
Når vi betragter ovenstående citat, fremstår tidsfor-
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bruget som at kunne have en påvirkning på lektiear-
bejdet. Og det er tilnærmelsesvis det samme billede 
hos de andre respondenter, at der opleves stor værdi 
i videoklipningen, men at det kan være svært at opnå 
glæden ved det de dage, hvor der er mange lektier.
Vi spørger endnu en spiller om, hvorledes PU har på-
virket hverdagen?
Respondent, spiller U17 (C): ”Jeg synes, man bru-
ger mere tid på at klippe videoer, når man også 
skal sidde og tagge de forskellige sekvenser. Det 
tager nok 2-2,5 time at klippe”
Interviewer: ”Hvad er din oplevelse af at bruge 
2-2,5 time?”
Respondent, spiller U17 (C): ”Jeg har det fint med 
det. Det er bedre end at sidde og se en eller anden 
meningsløs serie på Netflix eller spille Playstation, 
så man ligesom udnytter sin tid. …. Man har ikke 
følelsen af, at det her magter man ikke. Det føles 
ikke som lektier, men som en interesse i sig selv i 
at blive bedre, for sin egen skyld, kan man sige.”
Ejerskabet fremstår klart hos denne spiller og lysten til 
at anvende videoværktøjet som overbevisende.
Hvad der ligeledes har været interessant at forstå er, 
hvorvidt der føles et pres ved at tagge og kommentere 
det, som træneren mener, er det rigtige.
Respondent, spiller U17 (B): ”Det er ikke fordi, jeg 
er bange for at tagge en ting eller bange for at 
tagge det forkerte, men det er klart, jeg går selv-
følgelig op i at tagge det rigtige, så jeg får mest 
muligt ud af det, og min træner kan få mest muligt 
ud af det.”
Umiddelbart tolker vi ikke, at der hviler et pres på spil-
leren for at kunne formå at finde og dermed tagge el-
ler kommentere det essentielle.
Analyseværktøj – U17
I dette afsnit belyser vi brugsoplevelsen af PU under 
oplæringsfasen i implementeringen af PU i den dagli-
ge praksis for udvikling af spillerne. Det er interessant 
for interaktionsdesignet at høre om U17 spillernes op-
levelse af brugen og om ibrugtagningen.
Respondent, spiller U17 (B): ”Nogle ting skulle 
man lige have styr på, det har jeg så styr på nu. 
Og i starten tror jeg heller ikke, at jeg tænkte mig 
helt om ved det, jeg taggede, som fx hvor henne i 
mellemrummet står jeg. Så i starten taggede jeg 
sådan lidt forkert, uden at jeg tænkte over det. 
Så nu er man mere bevidst om det, uden at jeg er 
bange for at tagge forkert.”
Citatet herover giver indtryk af, at brugervenligheden 
fremstår acceptabelt, men med nogle typiske begyn-
derfejl hos brugerne, når et nyt system skal læres. Det-
te synes at afspejle, at der på studiets 2 måneder efter 
baselineforløbet i august måned i FCK, og workshop-
perne med introduktion af PU har klædt spillerne fra 
U17 på i brugen PU.
Indholdet af kompetenceprofilen, der udgør analyse-
skemaet, er netop et af de forhold, som spillerne pe-
ger på, som det er afgørende er tilpasset til alder og 
spilfunktion, måske endda individuelt tilpasset.
Respondent, spiller U17 (C): ”Jeg synes, der er nog-
le, som jeg ikke rigtig bruger. Jeg kan ikke huske 
helt præcis hvilke. …. Jeg kunne måske godt tænke 
mig, der blev sat sådan en på ”løb generelt” og 
”Mellemrumsspil uden boldmodtagelse”, ja eller 
”Positioneringer omkring boksen”. Jeg synes, der 
mangler lidt det her med bevægelser uden bolden. 
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Så det ikke kun er dybdeløb og løb i boksen. Sådan 
lidt flere forskellige varianter.”
Ovenstående citat indikerer, at det kan være fordel-
agtigt at understøtte spillernes motivation ved at in-
volvere dem i, i samspil med træneren, at udvælge 
færdigheder til deres kompetenceprofil, som der kan 
tagges med.
Sammenfatning af evalueringsstudiet - U17
Med PU er der et potentiale for at løfte og forløse en 
mere omfattende og struktureret tilgang til at opnå 
mere individuel refleksion, end hvad der er tilfældet 
i den nuværende videoløsning i FCK’s SE talentudvik-
lingsmiljø.
I analyserne er vi bevidste om, at trænerens rolle som 
individuel træner hos U17, at i kraft af denne rolle har 
han en yderligere motiverende tilgang til at supple-
re sin rolle og sin praksis med et analyseværktøj. Den 
individuelle træners særlige fokus er at have øje for 
at udvikle den enkelte spillers fodboldkompetencer, 
finder vi, i høj grad at blive understøttet af PU. U17 
træneren virker til at arbejde målrettet med at søge 
at skubbe og opfordre spillerne, som en del af deres 
opdragelse i FCK’s SE, til at tage mest muligt ejerskab 
gennem PU.
Implementeringen af PU som analyse værktøj er ud-
fordret, hvis træneren ikke også påtager sig ejerskab 
og uddanner og forfiner sin egen brug, og derigen-
nem optræder som rollemodel for spillerne i brugen 
at PU. Dette har vist sig at have en stor afsmittende 
effekt på spillerne, hvorvidt træneren anvender PU 
eller ikke anvender værktøjet. Helt konkret fremstår 
trænerne i analyserne og i indhentede statistikker at 
være en væsentlig driver. Det gælder også i opsætnin-
gen af kompetenceprofilen og de tilhørende færdig-
hedsgrupper samt i deres interaktive feedback-funk-
tion. Og vi finder, at træneren løbende bør tilpasse 
sin feedback og arbejde undersøgende i forhold til 
feedbacken. U17-spillerne oplever i øvrigt feedback-
en, i dette interventionsforløb, fra træneren via PU 
som passende. Trænerne har, fra deres fodboldfaglige 
position og forvaltning, kort sagt en betydelig medie-
rende rolle på spillernes brug af PU. Den gode relation 
mellem spillerne og træneren virker således også mo-
tiverende for brugen af PU.
Hvad vi blev bevidste om under baselineforløbet var 
en overordnet oplevelse af, at spillerne tager et stort 
ansvar for sig selv og sin udvikling. Dette ses i arbejdet 
med at udvikle selvindsigt og et mod til at konfrontere 
sine egne svagheder. Under evalueringsstudiet viser 
det sig, at den adfærd understøttes, ved at spillerne 
fra dette studie i høj grad har adopteret PU. Brugen af 
PU har været yderst progressive siden spillerne blev 
introduceret for værktøjet tilbage i slutningen af juli 
2016. Ejerskabet, der er taget hos spillerne (og træ-
neren), har genereret et højt antal klip og en høj fe-
edbackprocent på kommentering i spiller og træner 
dialogen i PU.
U17-træneren oplever efter interventionsperioden 
større bevidsthed hos spillerne omkring taktiske ele-
menter i spillet og deres egen rolle. Denne forøgede 
individuelle refleksion kan muligvis tilskrives PU til 
trods for beskedne 2 måneders brug. Generelt ople-
ves det, at U17-spillerne er af den overbevisning, at 
videobetragtning er et vigtig element i udviklingen 
fodboldkompetencer.
Der ses tegn på i U17-spillernes beskrivelser og hold-
ninger, at der kan ligge en udfordring i tidsaspektet 
ved at bruge PU i travle perioder med mange lektier 
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fra skolen. Men ellers udtrykkes der en stor tilfredshed 
ved at kunne genfinde og se sine taggede spilsekven-
ser. Og der gives ikke udtryk for, at der er et pres eller 
stress element hos spillerne over de ca. 2 måneders 
intervention af PU hos FCK’s SE.
Derudover viser det sig, at flere U17-spillere (udover 
studiets 4 respondenter) er kommet med i PU. Der er 
således en bekræftet interesse i at udvide PU til flere 
spillere hos FCK’s U17.
Ovenstående indsigter giver rationaler for, at et digi-
talt univers i en eller anden form har sin berettigelse 
som motivationsfaktor og igangsætter for, at spillerne 
tager større ejerskab for egen læring.
Du her efter analysen fortsætte ad to veje:
1. Analysen har fremstillet adskillige refleksioner, 
som nu kan forstås dybere ved hjælp af  følgen-
de teoridel, hvor der redegøres for projektets 
teoretiske grundlag. Teorierne kan være med til 
at tydeliggøre, hvordan rapportens pointer og 
konklusioner er funderet.
2. At gå til konklusionen, for at få et sidste oveblik 
over analyserne og de anbefalinger, vi når frem 
til, for henholdsvis ibrugtagning af PU samt for 
den videre udvikling af interaktionsdesignet.
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Talentudvikling
Det følgende er et yderst kort resumé af den eksiste-
rende talentforskning, der beskriver to spor, det biolo-
giske og det psykologiske. Endvidere følger et tredje, 
det nyeste paradigme, der er beskrevet i ”Talentud-
viklingsmiljøer i Verdensklasse” (Henriksen, 2011), og 
med hvilket denne rapport tager sit primære afsæt fra.





Det biologiske paradigme omfatter de spillere med 
særligt talent, der skyldes medfødte forudsætninger 
og tilførte ekstra ressourcer og opmærksomhed (ta-
lentidentifikation).
Det psykologiske paradigme omfatter spillere med til-
lærte færdigheder og kompetencer (talentudvikling).
Det økologiske paradigme omfatter hele spillerens 
miljø som det centrale. Her tages udgangspunkt i den 
idé, at miljøet er det, der udvikler nogle talenter til 
eliteudøvere. Dvs., man lægger ikke kun vægt på ta-
lentets medfødte evner og hvordan og hvor meget 
denne træner, men hele miljøet skal opfattes som at 
have betydning.
Med dette paradigme ser vi på talentet i denne un-
dersøgelse som et produkt af FCK’s SE miljø og, i det-
te være nysgerrige på, hvad der kendetegner miljøet 
(Henriksen, 2011). Vi valgte endvidere at fokusere på 
fire elementer i det holistiske syn, som vi i forhold til 
ibrugtagning og videreudvikling af PU mente havde 
speciel relevans.
Økologisk og holistisk tankegang
Det økologiske handler om at se udøveren (heri talen-
tet) som indlejret i sit miljø, og at man netop ikke kan 
forstå talentet uden at forstå det miljø, vedkommende 
er i (heri FCK’s SE).
Det holistiske handler om, at hele miljøet er med – det 
gælder såvel mikromiljøet (her hvor talentet bruger 
sin primære tid) som makromiljøet (som talentet ikke 
nødvendigvis møder i det daglige, men som alligevel 
påvirker talentets muligheder). Heri er selvfølgelig 
både det sportslige og ikke-sportslige domæne gæl-
dende.
Figur 3 Miljøsucces-modellen (Henriksen, s. 53, 2011)
Når det er sagt, har et talentudviklingsmiljø rigtig man-
ge ansigter afhængigt af konteksten, hvor og hvilken 
sport og kuldtur, viser studier (Harwood et al., 2014, s. 
138). Derfor er det vigtigt at skildre rammerne for det-
te forskningsstudie ved at tænke de større kulturelle 
Teoretisk grundlag for under- 
søgelser af Player Universe
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lag med ind, hvorfor der i rapporten også indledes 
med en beskrivelse af konteksten FCK SE.
Desuden har Martindale et al. (2007) undersøgt træ-
nernes opfattelse af, hvad et effektivt talentudviklings-
miljø kræver på tværs af en bred vifte af sportsgrene. 
Resultaterne fra trænerne viste en række af forskellige 
metoder, som er nødvendige at anvende i effektive ta-
lentudviklingsmiljøer, såsom brugen af rollemodeller, 
opstilling af klare forventninger, individualiserede pro-
grammer, uformelle atlet / træner interaktioner, og at 
fremme ejerskab (Harwood et al. 2014). Vi har, som 
det fremgår af analyserne, haft fokus på flere af disse 
elementer.
Inden for fodbold er der stadig meget fokus på, hvor-
dan den næste generation af talenter skal plejes og 
udvikles, hvilket dette talentudviklingsprojektet her 
er en del af. Professionelle klubber og større organer 
(UEFA m.fl.) har også interesse i at udvikle de næst-
kommende generationer bedst muligt, men hvad siger 
forskning om effektiv talentudvikling i elitefodbold?
“we cannot change our genetic make-up, but we 
can change our environment to make it as condu-
cive as possible to improving performance” (Du-
rand-Bush & Selma., 2001, s. 285).
Forskningen peger på, at der er meget, som talentud-
vikling i fodbold indebærer, at unge talenter skal for-
synes med passende stimuli og coaching i læringsmil-
jøet for at åbne for det fulde potentiale, den enkelte 
spiller er givet (Williams & Reilly, 2000). Fordi vellykket 
progression anses for i høj grad at være betinget af 
det miljø, talenterne befinder sig i, og vigtigere end 
den måde, de interagerer med det. Fx er interaktioner 
mellem centrale interessenter (fx trænere, kammera-
ter, forældre) i ungdoms-fodboldakademier vurderet 
til at spille en helt central rolle i et talents udvikling 
(Richardson, Gilbourne, og Littlewood, 2004).
Stress – et begreb med mange ansigter
Igennem kvalitative interviews har vi identificeret de 
potentielle stressorer, som tillægges  fodboldspilleres 
oplevelse af begrebet stress i det nuværende og frem-
tidige daglige levede fodboldmiljø i FCK’s ”School of 
Exellence.”
Vi tillægger begrebet stress forskellige betydninger, så-
ledes anser nogle begrebet stress som en lidelse eller 
sygdom, og andre ud fra en logik om at have travlt og 
være presset (sågar positivt). Begrebet stress anven-
des i mange forskellige sammenhænge og af mange 
forskellige fagfolk (Brinkmann & Andersen, 2013; Kel-
lmann & Kallus, 2001), hvilket gør det til et komplekst 
begreb at anvende og ikke mindst at undersøge.
Ud fra Kellmann (2002) definerer vi stress som ”en de-
stabilisering eller et udslag fra normen i et biologisk/
psykologisk system.” Udslagene er karakteriseret som 
krav, der er for høje i forhold til udøverens situation. 
De oplevede krav defineres også som stressorer (på 
dansk: belastning) og kan være fysiske, psykiske eller 
biologiske krav. Det vil sige, at den ubalance, der er 
mellem de stressorer, som udøveren oplever, og de 
ressourcer, udøveren oplever at have til at håndtere 
situationen med, er bestemmende for udøverens re-
aktion (stress-tilstand). Stress kan dermed beskrives 
som en individuel oplevelse af ubalance mellem krav 
og ressourcer.
Resultatet af vedvarende krav, stressorer og udfordrin-
ger, som udøveren ikke føler sig i stand til at håndtere 
i tilstrækkelig grad, vil føre til konsekvenser for trivsel, 
helbred og præstation, hvilket også beskrives af Kel-
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lmann (2002) som manglende genopladning (under 
recovery).
I relation til nærværende undersøgelse har vi sær-
ligt beskrevet psykiske og tidsmæssige stressorer, da 
disse anses som værende potentielle stressorer ved 
interventionen af PU. Til undersøgelsen af stress i ca-
sen FCK SE implementering af PU anvendes brudstyk-
ker fra henholdsvis Henriksen et al. (2007), Kellman 
(2002) og Lazarus’ stress-model (1993).
Henriksen et al. (2007) skildrer i alt 3 forskellige 
stresstilstande, hvori det ikke giver mening i denne 
sammenhæng at tale om hverken positiv eller nega-
tiv ”her & nu stress.” Derimod vil brug af PU give en 
øget mængde af opgaver i hverdagen hos udøveren. 
Dette giver grobund for den tredje stresstilstand, som 
Henriksen skildrer, der undersøger langvarig stress, og 
dermed er det teoretiske fokus.
Med Kellmans teoriapparat undersøges den tidsmæs-
sige faktor via ”under recovery” vs. ”over training.” På 
hvilken måde kan Player Universe være en recovery 
strategi (sportslig udvikling), og på hvilken måde er 
brugen af PU en stressor eller barriere for recovery?
Lazarus’ stress-model anvendes imidlertid til at vur-
dere ubalance mellem en opgaves krav og udøverens 
kompetencer. Selve værktøjet, PU, kan være stres-
sende i sig selv, hvis udøverne oplever, at de ikke kan 
finde ud af at anvende det. En hypotese, der måske 
ikke er væsentlig interessant, da aftagerne er unge 
mennesker eller ”digitale indfødte”, som adopterer 
teknologien langt nemmere end ældre generationer. 
Hvilket tidligere designforskningsstudier i FCN også 
understøttede.
Det, der imidlertid bliver relevant og interessant, er 
udøverens oplevelse af at kunne udvælge de vigtigste 
elementer i sin videotagging; ”Gør jeg det rigtige? Tag-
ger jeg det rigtige?” Dermed oplevelsen af om dette er 
farligt eller positivt? Dernæst oplevelsen af egne kom-
petencer i et fodboldperspektiv. Hvordan oplever ud-
øverne deres færdigheder ift. krav og målsætninger? 
Herunder de påvirkende faktorer i miljøet (træneres 
involvering eller mangel på samme, tvivl eller usikker-
hed om formål, dialoger med andre spillere osv.).
Figur 4 Lazarus' stressmodel - krav vs. kompetencer
Opsummering af valgte teoretiske brudstykker ser 
derfor således ud i punktform:
• Langvarig stress (Henriksen et al., 2007)
• Tidsmæssig faktor ”under recovery vs. over tra-
ining” (Kellman, 2002)
• Krav vs. kompetencer (Lazarus stress-model, se 
herunder)
Deliberate play vs. deliberate practice
Skemaet er udfærdiget på baggrund af de to træ-
nings- og læringsformer  beskrevet af Cöté, Baker & 
Aberrethy (2007). Læringsformer som vi har anvendet 
i tolkning og diskussion af data i nærværende stu-
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die, og dermed i forhold til hvordan det anbefales at 
anvende den digitale platform PU. Skemaet giver et 
overblik over tilsigtet eller målrettet leg og tilsigtet og 
målrettet træning. Læringsformerne er blevet brugt til 
at analysere og forstå data og dermed give læseren et 
refleksionsgrundlag for, hvilke elementer af trænings-
former der bliver anvendt i talentudviklingsmiljøet. 
Ofte er den dominerende trænings- og læringsform i 
elitefodbold deliberate practice.
Ovenstående skema kan motivere læseren til at stille 
spørgsmål i forhold til tilrettelæggelsen af hele træ-
nings- og udviklingsforløbet i talentmiljøer. Spørgs-
mål om sen vs. tidlig specialisering, om målrettet vs. 
selvorganiseret træning og læring. Er der en god ba-
lance mellem målrettet træning af høj kvalitet på den 
ene side – og en mere fri, selvorganiseret legende 
træning, der måske kan skabe grobund for at udvikle 
drivkraft og kreativitet, på den anden side?
Hvad er motivation?
Med inspiration i den nyeste forskning vil vi i den be-
skrevne undersøgelse se på motivation som noget, 
der opstår kontekstuelt og som bliver til løbende – og 
som kan forandre sig. På den måde forstås motivation 
som noget, trænere og talentudviklingsmiljøer kan ar-
bejde med for at opnå det bedst mulige læringsmiljø, 
der kan rumme og ramme flest mulige spillere.
Vi taler ofte om motivation som noget i ental og som 
noget, én person har for lidt af eller for meget af, og 
motivationen knytter sig derfor til enkeltpersoner eller 
grupper. I dette studie er vi inspireret af ”Center for 
Ungdomsforskning” (CEFU), der bl.a. studerer unges 
motivation og læring (Pless, 2015). Deres forskning i 
unge kan tilvejebringe nye indsigter samt udvikle vo-
res forståelse i denne undersøgelse af, hvordan og 
hvilke problemstillinger der kunne opstå i forsøget på 
at opnå et motiverende digitalt læringsrum via PU.
Hvordan forstår vi motivation i en fodboldkontekst, 
hvor selvuddannelse søges praktiseret gennem PU 
med ønske om at opnå større ejerskab for egen læ-
ring? Ved at betragte folkeskolernes store udfordrin-
ger med unges motivation og lyst til læring, blev det 
undersøgt om respondenterne i denne undersøgelse 
kunne have lignende udfordringer med motivation. Vil 
spillerne, netop ved at involvere den samme alders-
gruppe, der ligeledes interagerer med en autoritær 
læremester, agere på samme måde som i skolen? 
I modsætning til skolen (der er en pligt), stillede vi 
spørgsmålet, blev der, med udgangspunkt i spillernes 
”interessefelt”, lært mere end før – af lyst, engage-
ment og motivation?
Motivation skal derfor ikke forstås som noget, den 
enkelte spiller har eller ikke har, men som noget, der 
skabes i mødet mellem spillerne og FCK’s SE. Derfor 
opstår motivation i mødet mellem FCK’s læringssam-
menhænge og de unge.
Modellen, som studiet finder inspiration fra, har fem 
motivationsorienteringer. Dette er ligeledes markø-
rerne i undersøgelsens reviderede motivationsmodel 
målrettet elitefodbold (se model herunder). Og flere 
af motivationsorienteringerne overlapper hinanden.
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Figur 5 – Model for motivationsorienteringer
Flere af disse motivationsorienteringer kan sammen-
lignes med og spejles i de forskningsspørgsmål, der 
stilles i undersøgelsen. Således er involveringsmotiva-
tionen synlig i ’Fordeling af ejerskab’. Relationsmoti-
vation er synlig i og spejler sig i ’Relationer ved brug 
af PU’, Præstationsmotivation og Vidensmotivation 
spejler sig i ’Individuelle refleksioner’, og Mestrings-
motivation spejler sig i ’Stress og genopladning’ samt 
’Analyseværktøjet’.
Mediebrug og læringsforståelse
Øvrige teoretiske perspektiver, som er produktive at 
have med sig, når vi ser på læring med brug af medier 
i udvikling af talenter inden for fodbold, tager afsæt i, 
hvilken læringsforståelse, samt hvilken medieforståel-
se der ligger til grund for analyserne og forståelsen af 
brugen af medier i læring af fodboldfærdigheder.
I dette forholder vi os til en grundlæggende forståelse 
af, at så at sige al brug af digitale medier baserer sig på 
en forståelse af, at de handlinger mediet indgår i, i en 
eller anden form vil være remediering af allerede eller 
tidligere kendte praksisser. Med dette som udgangs-
punkt vil vi yderligere redegøre for, hvordan det digi-
tale medie – video og andre feedback-givende medier, 
kan indgå i læringen og ses i forhold til læringsformer 
og -niveauer.
Kulturhistorisk forståelse af computerbrug
Undersøgelserne i studiet hviler på et grundlag om 
tolkning af menneskets interaktion med omverdenen 
som medieret. Det vil sige støtte af instrumenter (arte-
fakter) i bredeste forstand. Denne bygger blandt andet 
på Vygotskys studier af børns læring, hvor han obser-
verede deres praktiske interaktion med og tilegnelse 
af den kulturelt skabte verden herunder, og som det 
centrale, sproget som medie og instrument.
Praktisk intelligens er et centralt tema i hans studier. 
Det vil sige, hvad der praktisk udføres for at interagere 
med og forandre samt forstå og tilegne sig omgivelser-
ne (1978). Tilsvarende handler det i studiet her om det 
’praktiske’ og om omgangen med (digitale) værktøjer. 
Vygotsky sammenkobler brugen af mentale værktøjer 
i form af sproget og fysiske værktøjer og ser begge 
typer som kulturhistorisk menneskeskabte artefakter. 
Således også tegnmedierende værktøjer som de digi-
tale, der tillige åbner for en dobbelthed i brugen af 
værktøjer. Med ’computeren’ er udviklet et værktøj, 
der medierer det andet centrale værktøj, ’sproget’. 
Denne dobbelte værktøjsbrug, den digitale mediering 
af det, vi vil kalde ’primære tegn’, er karakteristisk for 
det kulturelt udviklede samfund, og dermed en fod-
boldpraksis med brug af digitale medier.
En opfattelse af, at børn selv skal erfare omverdenen 
og lære igennem selvaktivitet, afspejles i såvel Piagets 
kognitive forståelse af barnets tilegnelse af omverde-
nen som i den almindelige opfattelse af den erfarings-
pædagogiske forståelse af undervisning. En forståelse, 
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vi mener, også er udtalt i den danske forståelse af erfa-
ringslæring. I den sociokulturelle forståelse af læring, 
udvikling og undervisning er det samspillet med andre 
børn og voksne og i kommunikationen mellem disse, 
at læring og udvikling finder sted, og en stillasering af 
læringsaktiviteter er afgørende (Säljö, 2003, pp. 66-
67). Det vil sige vejledning og støtte, som i sportslige 
sammenhænge vil kunne beskrives som coaching.
Dette, finder vi, er et centralt element at forholde sig 
til i udviklingen af læringsmiljøer, hvor digitale hjæl-
pemidler indgår, at mediet indgår i en kommunikation 
med andre, hvilket også kan anskues som et koopera-
tivt læringsmiljø. Det er ikke mindst i denne sammen-
hæng vigtigt, at coachen / træneren går forrest og 
optræder som rollemodel for den indledende læring, 
også når et digitalt værktøj som PU skal implemente-
res i et talentudviklingsmiljø.
Det, der adskiller den kognitivistiske læringsteori, er, at 
barnet er ressourcen for læring, hvor det i den kultur-
historiske psykologi er fællesskabet, der er ressourcen 
for læring (Säljö, 2003, pp. 70-71). Det interessante 
er, hvorvidt denne tegnbrug er noget ’privat’ inde-fra, 
eller noget, som kommer til barnet ude-fra. Der ser 
vi specielt den mellemmenneskelige dialog mellem 
ligesindede som yderst værdifuld for et sundt lærings-
miljø (Stelter, 1999). Og det vil derfor være et sam-
spil mellem både noget ude-fra kommende og noget 
inde-fra enacted/handlende. Og specielt det mellem-
menneskelige, hvor kommunikation med ligesindede 
rummer et til tider uforløst potentiale i et samfund, 
der bygger på en stærk skolekultur, som i overvejen-
de grad er instruktionsbaseret. Her vil et mere socialt 
situeret læringssyn udgøre et potentiale. Til dette kan 
der hentes inspiration fra sociale medier og strategier 
der anvendes i disse.
Det digitale artefakt
Computeren, i den moderne forståelse, er et medium 
til repræsentation af et tegnsystem, der i sidste ende 
kan anvendes til at repræsentere en række forskelli-
ge tegnsystemer og udtryksformer (Gynther, 2005, p. 
47), eller repræsentation af forskellige fremtrædel-
ses-, informations- og kommunikationsformer. Deri-
gennem bliver computeren og lignende instrumenter 
multimediale og multimedierende og kan indgå i såvel 
informations-repræsentation, -oplagring, -produktion 
og informationsdistribution (Bolter, 2007, pp. 198-
199; Gynther, 2005, p. 47).
Moderne medier er kendetegnet ved at være hybrider. 
Eksempler på dette er MySpace, FaceBook, YouTube 
osv. (Bolter, 2007, p. 206). Derved bliver digital me-
diering gennem computeren et værktøj til overførsel/
transfer af information. Således er eye4TALENT’s PU 
platformen også en hybrid, hvor både video og en 
række statistiske data bliver lagt ind og gjort tilgænge-
lig samt delbare, og der kan kommunikeres tekstmæs-
sigt via kommentarfelterne.
Kommunikation
Kommunikation – er et ’råstof’ i sociale systemer og i 
læring. Således også kommunikation ubevidst i bevæ-
gelser og bevidst om bevægelser og dermed også i en 
hver fodboldtræning medieret, enten i en analog form 
eller remedieret digitalt. Player Universe som digitalt 
hjælpemiddel til talentudvikling i fodbold kan vurde-
res skematisk i forhold til den type af kommunikation, 
der medieres gennem brugen af platformen i forhold 
til bevægelsesform, mediets funktion, kommunikati-
onsniveau, læringstype, didaktisk undervisningsform 
og tidsperspektivet. Dette vil have implikationer for de 
færdigheder, der ønskes lært.
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Læringsformer og niveauer
Digital mediering kan optræde som ressource for 
igangsætning af bevægelse, som ressource for synlig-
gørelse af og refleksion over bevægelse samt digital 
mediering som ressource til at skabe nye bevægelser.
Skematikken i figur 9 (Elbæk, 2010), er udviklet med 
inspiration fra Batesons niveauer for læring (1972). 
Reproduktion af kendt viden og færdigheder (kun-
ne) defineres ved at være niveau 0 kommunikation, 
og dermed er det ’ikke-læring’. Niveau 1 for læring 
gennem stimulering, immitation og forsøg-og-fejl. 
For niveau 2 kommunikation refleksion over viden og 
medlæring af konteksten. For niveau 3 omlæring af 
konteksten, at skabe ny kontekst og kreativ udvikling 
af nye færdigheder og kompetencer (Bateson, 1972; 
Gynther, 2005; Helms, 2005).
For bevægelser vil niveau 0 og 1 være reproduktion af 
og direkte stimulering i læring af bevægelser, for ni-
veau 2 refleksion over og situering af bevægelsen og 
for niveau 3 skabe kreativ produktion og improvisation 





af øvelser. Det 
kan være gen-
nem videoer på 
YouTube som 
instruktioner.
På niveau 2 fin-
des kontekstuel 
kommunikati-
on, det vil sige 
kommunikation, der har med viden om at indgå i situe-
ret praksis at gøre (viden som social færdighed). Yder-
ligere kobler denne viden sig til at forstå den kropslige 
forankrede kunnen og i dette at reflektere teoretisk og 
analyserende over aktiviteterne. Feedback optræder 
som en læringsfremmende aktivitet herunder niveau 
2 kommunikation og læring. I dette vil også indgå, at 
det er en eksplicitering af den til tider tavse bevægel-
sesviden. Studier peger på, at tavst lært bevægelses-
viden til tider kan anvendes mere fleksibelt, altså er 
stærkere kropsligt forankret. Dog vil en bevidst reflek-
sion kunne føre højere funktionel kvalitet i de aktuelle 
bevægelser med sig. Det anbefales derfor at arbejde 
med bevægelseslæring, der tilstræber kobling mellem 
de eksplicitte og implicitte former for læring af bevæ-
gelse (Ravn S., 2014).
Det vil typisk være det eksplicitte, som Player Univer-
se vil have sigte på. Denne form for læring kobler sig 
til det, der handlings- og beslutningsmæssigt kunne 
kaldes det langsomme system. Det vil sige, at denne 
form for læring bør afbalanceres med tilpas mængde 
læring, der tilegnes legende, spillende og ureflekteret 
(Magill, 2003). Den reflekterende læringstype 2 iden-
tificeres som den kompetencefremmende videns- og 
læringsform. Målet er ifølge Qvortrup at kunne an-
vende kvalifikationer og færdigheder situeret i nye og 
fremadrettede kontekster (Qvortrup, 2004).
For kommunikation på niveau 3 vil der være tale om 
værktøjer eller systemer, hvor der arbejdes med at 
skabe (emergerende kreativ) bevægelsesviden. Det 
er systemer, hvor der arbejdes i processer med ekspe-
rimenter, vidensspredning, feedback og nytte. Det er 
medier, hvor ’videnskonsumering’ og ’vidensproduk-
tion’ interagerer (Helms, 2005). Med udgangspunkt i 
Scharmer (2009), kan ’hvad vil jeg bevægelsesmæs-Figur 6 – Model for digital støttet læring af sport
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sigt’ komme frem ved at arbejde i de nævnte systemer 
i et skabende ’rum’. Denne vidensform forekommer 
ikke umiddelbart at være tilgodeset i Player Universe, 
men vil muligvis være et potentiale, der kan designes 
ind i platformen. Eller som det er set, at nogle af spil-
lerne bruger platformen på egen hånd til at opdage 
nye måde at løse bevægelsesproblemer på i fodbold-
spillet, eksempelvis opdagelse af andre taktiske mulig-
heder og løsninger.
Med ovenstående forklaring af talentudvikling ud fra 
en digital medie- og læringsforståelse (herunder for-
mer og -niveauer) vil vi i det følgende se på, hvordan 
projektet har været involveret i design som proces.
Human-computer interaction – User-centered 
design
Human-computer interaction (HCI) som felt søger at 
indhente forståelsen af mennesket, der relaterer sig til 
computere, hvilket studiet har involveret. Dette citat 
af Hewitt et al., udpensler forståelsen af HCI:
”Human-computer interaction is a discipline con-
cerned with the design, evaluation, and imple-
mentation of interactive computing systems for 
human use and with the study of major phenome-
na surrounding them” (Hewett et al., 1992)
Heri blev anvendt en brugercentreret proces, der be-
stod af en række designaktiviteter, metoder og teknik-
ker, som blev brugt til at indhente viden om brugerne. 
Værktøjerne anvendt heri, var særligt målrettet den 
første fase af projektet hos FCN i 2015 som under-
støtter før og under udviklingsarbejdet af E4T’s ta-
lentudviklingsplatform, PU. Vi gennemførte et interfa-
ce-studie med nedenstående værktøjer i samspil med 
spillere og trænere i FCN.
Fra user-centered design værktøjskassen, var der 
benyttet spørgeskemaer, fokusgruppeinterviews, en 
udviklingsworkshop (participatory design) og en kort 
brugervenlighedstest (usability testing). Michael J. 
Muller refererer til participatory design, som ”det 
tredje rum”. I dette tredje rum mødtes designere, 
spilere og trænere (brugerne) om det fælles mål at 
forbedre bruge-fraden på PU. Det tredje rum er midt 
imellem designerne på den ene side, og brugerne på 
den anden. Vi mødtes i dette tredje rum (udviklings-
workshoppen i FCN 2015), for at samarbejde om en 
fælles løsning. Her benyttede vi vores designviden, 
-kvaliteter og -aktiviteter i samspil med den ekspertvi-
den brugerne har inden for deres arbejdsområde, og 
hvor man som designer skal lave en løsning, der pas-
ser til brugernes behov og brug af PU (Muller, 2002).
Samtidigt er der i den efterfølgende testfase, hvor 
hovedstudiet er gennemført benyttet de i metodeka-
pitlet beskrevne metoder til undersøgelse af bruger-
kvaliteter og udfordringer ved implementering af den 
digitale lærings- og træningsplatform Player Universe.
I det følgende vil vi med afsæt i de fremanalyserede 
resultater diskutere undersøgelsens fund blandt an-
det ud fra de netop beskrevne teorier samt ud fra de 
forudsætninger, der var grundlaget for undersøgelsen.
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Diskussionen har sit primære afsæt i evalueringsstu-
diet gennemført med U14 og U17. Denne sidste del 
af studiet er funderet på baseline undersøgelser ved-
rørende det nuværende talentudviklingsmiljø i FCK og 
eventuelle barrierer ved PU som analyseværktøj. Da 
studiet indledtes tilbage i 2015, var spillerne den helt 
store bekymring, men når præmissen, der italesættes 
af en af FCK-træner, lyder, at hvis PU skal indgå i talent-
udviklingsmiljøet, må det indgå, hvor der nu er plads 
blandt alle de andre fungerende aktiviteter, finder vi 
det tilrådeligt, at PU indgår i en ”uddannelsesplan” 
sammensat af ledelsen og trænere, før det implemen-
teres og kan blive et værktøj, der optimerer værdikæ-
den for talentudvikling.
Kina og andre store nationer kan presse udøvere til 
det maksimale dag efter dag, fordi de har en kæm-
pe population. Falder der én fra, står den næste klar 
i køen. I Danmark er vi et lille land, derfor eksisterer 
her en begrænset talentmasse målt op imod Kina. Vi 
(i Danmark) skal kunne noget andet. Så diskussionen 
berører, hvorvidt genereringen af data blot er mere af 
samme målrettede og specialiserede læringstilgang 
(deliberate practice). Er det så det, vi skal kunne, for 
at få landets bedste ungdomsfodboldspillere til at ge-
nerere statistik? Og bliver dataene reelt kun noget for 
eliten? Det stiller store krav til trænerne, der skal mål-
rette og tilpasse kompetenceprofilerne til deres spil-
lere – og give feedback. Men formår klubben (ledere 
og trænere) at lykkes, vil det sandsynligvis generere 
de ekstra procenter, der optimerer værdikæden for 
talentudvikling.
I undersøgelserne beskrev vi tidligt i rapporten de 
kontekstuelle faktorer, der bidrager til miljøets positi-
ve virke – altså forudsætningerne for talentudvikling i 
FCK. Her gav Miljøsucces-modellen os teorirammen, 
der pegede på, at FCK’s SE kan beskrives som et ho-
listisk økologisk miljø, der fremmer større ejerskab 
for egen læring. Men også et FCK-miljø, der med stor 
selvfølgelighed overvejende praktiserer deliberate 
practice (målrettet træning). Med implementering 
af PU er spørgsmålet, hvor meget miljøet skal og kan 
ændres i forhold til, hvordan fodbolden tilrettelægges, 
udføres og evalueres. Bør klubber i højere grad disku-
tere rammerne for hele trænings- og udviklingsforløb 
i talentmiljøet? 
Vi mener samtidig, at der ligger et potentiale for at 
finde elementer og inspiration fra deliberate play. Og 
kan PU derigennem også være et bredde-videoværk-
tøj til alle fodboldspillere, der ønsker at optimere de-
res præstationer ved at betragte sig selv? Er det sådan 
at alle unge i dag finder inspiration til deres udvikling 
gennem visuelle medier? Og er PU derigennem ikke 
kun for de eliteungdomsspillere, som leverer klip og 
kommentarer i tråd med deres udviklingsplan? Det 
kan derfor være interessant at undersøge, om PU 
kan være med til at fastholde flere teenagere ved at 
tilføre fodbolden et mere socialt og kommunikativt 
funderet digitalt rum med forstærkede oplevelseslag, 
der supplerer og tilpasser de på nuværende tidspunkt 
forholdsvis specialiserede, strukturerede og guidede 
læringsformer, som det nuværende PU afspejler og 
som afspejler den elitære fodbold? Man ved at træ-
ning, der sammensættes med dele af deliberate play 
tilgangen, kan kreere mere kreative og intuitive spil-
lere – og kan og bør dele af dette overføres til PU? 
Overføres der elementer af en selvforvaltet læringstil-
gang, vil trænerens position i PU måske reduceres. Så 
vil spillerne, hvis PU tillader dette, i et praksisfælles-
skab læne sig op ad hinanden og diskutere og guide på 
tværs af klip og dialogtråde – kan det på spillerniveau 
føre et mere levende fodboldunivers med sig? Vi be-
Klubkultur - ledelse, trænere 
og spillere
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tragter Horst Wein, ”the coach, of coaches”, som en 
stor inspirationskilde med bogen ”Developing Youth 
Football Players” (2001). Hvordan udvikles unge fod-
boldspilleres fulde kreative potentiale? Han mener, at 
spillets rammer er selve træneren. Kan man indtænke 
dele af hans fodboldfilosofier i den fortsatte udvikling 
af PU?
Det er i forlængelse heraf interessant at diskutere, 
hvorvidt et mindre vokseninvolveret og trænerstyret, 
og mere legende og selvorganiseret digitalt rum kan 
præge og måske modvirke barrierer for udvikling af 
også en digitalt støttet bredde-fodboldkultur. Det gæl-
der både ift. at være mindre afhængig af klubbernes 
ledelse og dennes dilemma i forhold til udvikling. ”Vi 
vil gerne opdrætte spilintelligente fodboldspillere på 
den lange udviklingsorienteret bane, men vi skal også 
have resultater her og nu”. Dette kunne være en re-
alistisk udtalelse fra en person fra klubledelsen (i en 
vilkårlig elitefodboldklub). Et andet udfordrende ele-
ment kunne ligge i, at ledelsen ikke kender omfanget 
af de ressourcer, trænerne skal bruge, for at brugen 
af PU giver kvalitet til spillernes udvikling. Uden en 
tilstrækkelig forståelse for ressourceforbruget får le-
delsen svært ved at kræve, at trænere indgår i brugen 
af videoanalytiske værktøjer og påtager sig den læ-
ringsfaciliterende rolle. Denne potentielle læringsfaci-
literende rolle vil med lethed kunne indgå i interesse-
konflikter og diskussioner om mangel på ressourcer i 
trænernes ofte blæksprutteagtige tilværelse.
Vi argumenterede tidligere i evalueringsstudiets sam-
menfatninger for, at implementeringen af PU som 
analyseværktøj er udfordret, hvis træneren ikke også 
påtager sig ejerskab og uddanner og forfiner sin egen 
brug, og derigennem optræder som rollemodel for 
spillerne. Det afføder nogle nysgerrige spørgsmål. Et 
af dem er, hvorvidt spillerne kan lære af at se video på 
egen hånd eller snarere i samspil med fodboldkamme-
raterne i PU, uden en træners konstante faglige over-
vågning og vurdering. Vil det i lige så høj grad kunne 
skabe læring? Umiddelbart viser undersøgelsens re-
sultater, at det ser ud til at trænerens læringsfaciliter-
nede rolle er af afgørende betydning.
I undersøgelserne finder vi flere motivationsspor hos 
spillerne, og det kan være afgørende at fokusere på 
disse, hvis spillere i højere grad skal kunne forankre 
sig i brugen af PU i samspil med træneren og hans 
træningspraksis. Vi mener derfor, at for at spillerne 
anvender videoklipning på ugentlig basis, vil en vel-
argumenteret pointe, der udspringer af teorien vedr. 
motivationsorienteringer, være en evidensbaseret vej 
at gå. Motivation er fornyligt påvist som noget, der op-
står kontekstuelt og som bliver til løbende – og som 
kan forandre sig. Arbejder træneren ud fra disse ind-
sigter, mener vi, at det vil kunne bidrage til at udvikle 
unge fodboldspilleres fodboldkompetencer og deres 
lyst til at spille fodbold – og udmønte sig i en konsi-
stent brug af PU.
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Trænerne er betydningsfulde flagskibe og læremestre, 
der involverer spillerne og giver dem ansvar, for der-
ved at få større ejerskab retur fra spillerne. De søger 
at skabe tillidsfulde bånd i relationerne til spillerne og 
skabe større mestringsmotivation gennem tilrettelæg-
gelsen af udfordrende og intensiv træning – og ikke 
mindst gives der fodboldfaglige opgaver og øvelser af 
forskellig karakter (mentaltræning, kommunikation, 
life skills m.m.) Herunder indgår videobetragtning, 
som på mange måder er et vidensmotiverende tiltag, 
der skal flytte, skubbe og gøre spillerne mere viden-
de og refleksive – som var det et led i en elevplan fra 
skolen.
I modsætning til skolen (der er en pligt) sker dette, i 
studiet her, – med udgangspunkt i spillernes levede 
fodboldliv og brug af PU – af lyst, engagement og mo-
tivation. Ja, som en forudsætning for at læring overho-
vedet finder sted, kan det hævdes.
I dette miljø for FCK’s SE identificeres et potentiale for 
implementering af PU med yderligere kommunikative 
funktioner, for derved dels at frigøre trænerens rolle 
og samtidigt åbne en mulighed for selvforvaltet læring 
og socialt situeret læring med evt. yderligere design af 
kommunikative funktioner i PU. Hermed kan spillerne 
gøres mere uafhængige og drevet af læring. Det er vo-
res klare oplevelse, at E4T systemet for mange elitære 
klubber vil være relevant og interessant ift. at styrke 
talentudviklingen.
Spillernes lyst til at udvikle sig og lære mere om deres 
sportslige udvikling, er dog meget i øjenfaldende, men 
skolegangen fremstår til tider influerende på, om der 
videoklippes og ligeledes på kvaliteten heraf. Når el-
lers klipningen af spilsekvenser er logget, er den efter-
følgende betragtning af dette det hele værd, udtaler 
flertallet af respondenter i undersøgelsen.
PU har som værktøj i sin uddannelse af spillere og i 
den vedvarende brug en mindre akilleshæl, idet den 
kan være en ”tidsrøver”. Det skal med det samme si-
ges, at der i denne undersøgelse ikke er genereret et 
negativt pres eller stress hos spillere eller trænere i 
brugen, men at PU’s intervention hos U14 har berørt 
et ressource- og interessespørgsmål. Om dette hæn-
ger sammen med tidsaspektet, har ikke været muligt 
entydigt at identificere. Undersøgelsen peger på, at 
træneren har andre praktiske gøremål og ”værktøjer” 
i sin daglige praksis, grundet sin rolle som cheftræner. 
Derfor er der gøremål, der ikke kan tilsidesættes, og 
aktiviteter som ikke uden videre kan nedprioriteres. 
Undersøgelsen peger på, at cheftræneren har en in-
teresse i udførelsen af egne bestående aktiviteter som 
et led i udviklingen af sine spillere og dermed har haft 
begrænset motivation for at implementere og bruge 
PU.
Hvis der skal opnås endnu større gennemslagskraft, 
kræves der en solid ”uddannelsesplan” for PU, hvor 
ledelsen og trænerne køber ind på dedikeret afprøv-
ning, tilpasning og brug af PU i en periode, for helhjer-
tet at kunne vurdere læringsværdien af PU, for at PU 
efter potentielle positive test kan integreres blandt 
klubbens øvrige aktiviteter. Gør trænerne det, peger 
undersøgelserne på, at spillerne i et elitært fodbold-
miljø som FCK’s SE vil adoptere PU grundet spillernes 
egen og trænernes forventning til brugen. Gennem 
undersøgelserne har vi oplevet, hvordan tiltræknings-
effekten ved at se sig selv performe er tydelig hos spil-
lerne.
I den omtalte udviklingsplan eller afstemning af klub-
bens talentudvikling bør ledelsen være med til at sæt-
Konklusion
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te en kurs ift., hvordan morgendagens stjerner bedst 
muligt udvikles. Ved at vinde alle kampe på mere ky-
nisk og resultatorienteret facon eller ved at udvikle 
mere nuancerede og proaktive, intelligente spillere i 
en udviklingsorienteret retning.
En central indsigt, der er opnået ved at være fordybet 
i miljøet i FCK og i anvendelsen af PU, er selve lærings-
tilgangen. Filosofien bag PU er at opnå læring gennem 
en deliberate practice (målrettet træning) tilgang. En 
læringstilgang, som på mange måder afspejler talent-
udviklingsmiljøet i FCK, men som dog også indeholder 
elementer af deliberate play (leg) og et fokus på, at 
netop fællesskabet løfter det fælles udbytte af trænin-
gerne. Der identificeres et potentiale for, at spillerne 
gennem PU kan være med til at fostre deliberate play. 
Således blev vi i undersøgelserne opmærksomme på, 
at U14 udfører ”Jam”-træning, som er et begreb for 
en slags fri træning efter eget ønske og med leg-ele-
menter i sig. Ved at fortsætte udviklingen af PU kun til 
en målrettet trænings- og læringsform, vil det kunne 
begrænse visse spillers optimale udvikling.
Der er indikationer på, at der stadig vil kunne desig-
nes yderligere funktioner i PU for derved at frigøre og 
måske balancere trænerens magtposition og rolle i 
forhold til spillerne. Hermed kan spillerne gøres mere 
uafhængige og drevet af læring på egen hånd. Det er 
vores klare oplevelse, at E4T fortsat, for mange ambi-
tiøse og elitære klubber, vil være relevant og interes-
sant ift. at accelerere og strukturere talentudvikling.
Dermed vurderer rapportens forfattere, at der stadig-
væk er et potentiale for at implementere og forbedre 
ovennævnte designforslag, der ansporer til sociale og 
fællesskabsorienterede funktionaliteter, der kan give 
PU et mere selvforvaltet og endda oplevelsesorien-
teret forum – uden trænerens nødvendige mediering 
og indblanding, som det i undersøgelserne er doku-
menteret i væsentlig grad at afhænge af. Kan PU blive 
mindre trænerafhængig – eller have muligheden for 
det – og i stedet dyrke flere elementer af målrettet 
leg i designet? Dette mener vi vil være interessant at 
forfølge i fremtidens designudvikling af PU. Og kan PU 
i samme ombæring, for at lykkes internationalt, blive 
mere fri for ledelses- og trænermæssige prioriterin-
ger? Dette vil blive interessant at følge.
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Hvis fodboldklubber vil benytte videoanalyse i deres 
talentudvikling, og samtidig ønsker at bruge en plat-
form som Player Universe, der vender ressourcebeho-
vet om, så finder vi følgende opmærksomhedspunkter 
som værende afgørende for en værdiskabende imple-
mentering, der også støtter den fortsatte forankring af 
brugen af platformen:
• Træneren bør være opmærksom på at optræde 
som rollemodel for brug af det digitale videoa-
værktøjer, herunder at gå forrest med at vise, 
hvordan kommentarfunktionen kan benyttes.
• Platformen kan ikke stå alene. Dens potentia-
le træder først for alvor i kraft, når den danner 
rammen om dialog mellem spillere og trænere.
• I implementering af et PU som led i en, efter 
miljøsucces-modellen, velfungerende fodbold-
klub, vil det være afgørende at tænke brugen af 
videoanalyseplatformen ind i kulturen for den 
daglige praksis omkring træning i klubben.
• I den fortsatte udvikling og brug af PU vil det 
styrke indsatsen at være OBS på relationer, ved 
at fokusere på, at alle føler sig værdsat og set.
• Succes med implementering af PU kan eventu-
elt måles på reduceret brug af NetFlix og Play-
Station blandt spillerne.
• Hvis det er muligt, vil integrationen af kom-
munikationsformer fra sociale medier kunne 
understøtte, at spillerne inspireres til at bruge 
teknologien til at lære og evaluere på nye må-
der. Både ved at fremme partneroplæring og 
ved at skabe refleksion mellem spillerne.
• Brug af videoanalyseværktøjer, hvor spillerne 
selv er aktive i analyserne, vil motivere til mere 
individuel refleksion og sandsynligvis fremme 
dybdelæring af tekniske og taktiske elementer
• Ved at holde fokus på motivationsorienterin-
gerne; vidensmotivation, præstationsmotiva-
tion, mestringsmotivation, relationsmotivati-
on og involveringsmotivation, der kobler sig 
til ungdomslivet, vil platformen sandsynligvis 
kunne styrke læring af fodboldfærdigheder og 
fastholde spillere i deres glæde ved fodbold.
• Vær opmærksom på spillernes tidsforbrug og 
stress-genopladningsbalance. Selvom spillerne 
siger at de ”kun gør det på søndage og fridage” 
kan de ikke gennemskue deres samlede belast-
ning. Fridagene er for nogle spillere vigtige til 
genopladning og dermed for at finde fokus og 
gejst i træningen.
• Vær opmærksom på balancen mellem målret-
tet og legende træning. Da analyser af egen 
performance i den grad lægger op til målret-
tet træning (deliberate practice) er det vigtig, 
at klubben og trænere er opmærksomme på 
balancer og kompenserer med et øget fokus på 
selvorganiseret legende træning, særligt for de 
unge spillere.
• For at udvikle fodboldspilleres evne til tage 
ansvar for egen udvikling og styrke deres kre-
ativitet, vil det være formålstjenligt ikke kun at 
prioritere målrettet træning, men også at prio-





Bateson, G. (1972). The Logical Categories of Learning 
and Communication Steps to an Ecology of Mind (pp. 
279-308): The University of Chicago Press. (Reprinted 
from: 4).
Bolter, J. D. (2007). Digital Essentialism and the Medi-
ation of the Real. In H. Philipsen & L. Qvortrup (Eds.), 
Moving Media Studies - remediation revisited (First 
ed., pp. 195-210). Frederiksberg: Samfundslitteratur.
Carol M. Barnum (2011): Usability Testing Essentials. 
Ready, set…Test! 367 sider
Côté, J., Baker, J., & Abernethy, B. (2007). Practice 
and Play in the. Development of Sport Expertise. In 
R. Eklund & G. Tenenbaum (Eds.),. Handbook of Sport 
Psychology, (pp. 184-202; 3rd edition). Hoboken, NJ: 
Wiley
Côté, J., Erikson, K., & Abernethy, B. (2013). Play and 
Practice During Childhood. In J. C. a. R. Lidor (Ed.), 
Conditions of Children's Talent Development in Sport 
(First ed., Vol. 1, pp. 9-20). Margantown: Fitness Infor-
mation Technology.
Elbæk, L. (2010). Læring ved Intervention med Digitale 
Værktøjer i Idrætslæreruddannelsen - der er ikke no-
get så teoretisk som en udfordret praksis. (Ph.d. Pæ-
dagogisk), Syddansk Universitet, Odense.   
Fogtmann , Maiken Hillerup (2011): Designing With 
The Body In Mind. PhD Dissertation.
Gynther, K. (2005). Blended learning - IT og læring i et 
teoritisk og praktisk perspektiv (First ed.). København: 
Unge Pædagoger.
Hastrup, Kirsten og Ramløv, Kirsten (1988): Etnografi-
ens udfordring, fortællingen om det anderle-des: Felt-
arbejde – Oplevelse og Metode I: kap. 1, s. 7-18
Hewett, T. et al. (1992): ACM Curricula for Hu-
man-Computer Interaction. Kap. 2.
Helms, N. H. (2005). [Arbejdsmarkedsuddannelserne 
og et bud på en ny læringstopografi 1+2 "Hvad skal 
man kunne"].
Henriksen, K.: PhD Dissertation: The Ecology of Talent 
development in Sport: A Multiple Case Study of Suc-
cessful Athletic Talent Development Environments in 
Scandinavia, p. 192, mar. (2010) Syddansk Universitet. 
Det Sundhedsvidenskabelige Fakultet.
Henriksen, K. (2011). Talentudviklingsmiljøer i ver-
densklasse. 1. udgave
Henriksen, K., Stambulova, N., & Roessler, K.K. (2010). 
A Holistic approach to athletic talent develop-ment 
environments: A successful sailing milieu. Psychology 
of Sport and Exercise, 11, 212–222
Henriksen, K., Hansen, J. & Hansen, M. Gyldendals 
Idrætspsykologi, 2007 København: Gyldendal. 190 s.
Howard, Chris (2014): Toward an Understanding of 
Optimal Development Environments Within Elite Eng-
lish Soccer Academies. The Sport Psychologist. S. 137-
150
Kellmann, M. (2002a). Psychological Assessment of 
Underrecovery. In M. Kellman (Ed.), Enhancing Re-
covery - Preventing Underforpermances in Athletes 
(pp. 352): Human Kinetics Publisher.
Litteratur
78
Kvale, S. (1997): Interview. Hans Reitzels Forlag. 1. ud-
gave, 318 sider.
Lazarus, Richard: ”Why We Should Think of Stress as a 
Subset of Emotion", in Handbook of Stress: Theoreti-
cal and Clinical Aspects, 2nd ed., L Goldberger and S. 
Breznitz (ed), New York, N.Y., Free Press, 1993.
Martindale, R.J.J., Collins, D., & Abraham, A. (2007). 
Effective talent development: The elite coach per-spe-
ctive in UK sport. Journal of Applied Sport Psychology. 
S. 187–206.
Magill, R. A. (2003). Motor Learning and Control - Con-
cepts and Applications (seventh ed.): Mc Graw Hill.
Muller, M. J. (2002). Participatory Design: The Third 
Space in HCI
Pless, Mette; Katznelson, Noemi; Hjort-Madsen, Pe-
der; Nielsen, Anne Mette (2015) Unges motivation i 
udskolingen – et bidrag til teori og praksis om unges 
lyst til læring i og udenfor skolen. 1.udg. Aalborg Uni-
versitetsforlag, 198 s.
Qvortrup, L. (2004). Det vidende samfund (Vol. 1). Kø-
benhavn: Unge Pædagoger.
Ravn, S. & Christensen, M. K.: Listening to the body?: 
How phenomenological insights can be used to explo-
re a golfer’s experience of the physicality of her body: 
Qualitative Research in Sport and Exercise. 6, 4, s. 462-
477, 2014
Scharmer, C. O. (2009). Teori U (H. Raheem, Trans.). 
Hinnerup: Forlaget Ankerhus og forfatteren.
Stalder, Felix: ”The Stuff of Culture” in Open Cultures 
and the Nature of Networks, Revolver, 2005, s. 12-18
Stambulova, N., Alfermann, D., Statler, T., & Côté, J. 
(2009). Career development and transitions of athle-
tes: The ISSP position stand. International Journal of 
Sport and Exercise Psychology, 7, s. 395–412
Stelter, R. (1999). Med kroppen i centrum. København: 
Dansk psykologisk forlag.
Säljö, R. (2003). Læring i Praksis - Et sociokulturelt per-
spektiv (First ed.). København: Hans Reitzels Forlag.
Vygotsky, L. S. (1978). Mind in society - The Develop-
ment og Higher Psykological Processes (M. Cole, V. 
John-Steiner, S. Scibner, & E. Souberman, Trans.). Lon-
don: Harward University Press.
Wein, Horst: ”Developing Youth Football Players 
(2001).
Wylleman, P & Lavallee, D. (2004). A developmen-
tal perspective on transitions faced by ath-letes. In. 
Weiss, M: Developmental Sport and Exercise Psycho-
logy – A Lifespan Perspective. Fitness Information Te-
chnology. S. 503 – 523.
Zimmerman, John, Jodi Forlizzi, Shelley Evenson 
(2008): Research through design as a method for 




Forskningsenheden: Learning & Talent in Sport (LET’S)
Institut for Idræt & Biomekanik, SDU.
Reach udgives af Forsknings- og Innovationscenter for Idræt,  
Bevægelse og Læring (FIIBL). Centret er et samarbejde mellem Syddansk Universitet og 
University College Lillebælt.
ISBN: 978-87-93496-35-4
LET’S MAKE MOVING MEANINGFUL
